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Anotace

Tato diplomova prace se zabyva predstavenim a naslednym pouZitim
modelovacich jazyki BPMN a ArchiMate, které slouzi ke grafické vizualizaci
podnikové architektury. Cilem této prace je popsani zakladnich principi a pouZiti
elementii modelovacich jazyk(. Praktickd ¢ast se sklada z popisu, jak spravné
modelovat. Toto modelovani je nasledné prezentovano na redlném piikladu pri
analyze firmy implementujici novy systém. ZvySovani efektivnosti produkce
v dnes$ni dobé neni lehkym ukolem a je na kazdé firmé, jak se k tomuto problému
postavi. Znalost své firmy a jeji zpracovani do prehlednych grafickych modeli je
nicméné prvnim vhodnym krokem, jak tuto efektivitu zvednout.

Hlavnim piinosem této prace je nastinéni a vysvétleni potrebnych postupd pro
Ctenare, kteri budou chtit modelovaci notace BPMN a ArchiMate vyuZivat. A ukazka
aplikace téchto jazykil v praxi.

Klic¢ova slova:
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Annotation

Title: Charting manufacturing processes with the help of tools
Enterprise Architect

This diploma thesis deals with the presentation and subsequent use of the BPMN
and ArchiMate modelling languages, which are used for graphical visualization of
corporate architecture. The aim of this work is to describe basic principles and use
of modelling language elements. The practical part consists of a description of how
to model correctly. This modelling is presented on a realistic example when
analysing the company implementing a new system. Raising the effectivity of
production today is not an easy task heavily depending on the companys’ approach
in dealing with the issue. Knowledge of your business and its processing into clear

graphical models is nevertheless the first appropriate step to raise that efficiency.



The main benefit of this work is to outline and explain the necessary procedures
for the readers who want to use the modelling notation BPMN and ArchiMate. And
a demonstration of the application of these languages in practice.
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1 Uvod

z

V dnesSni dobé se informacni a komunikacni technologie staly nedilnou soucasti
kazdého podnikani. StéZi by se jesté dal najit podnik, ve kterém by se nenachazel
néjaky dileZity software a hardware, bez néhoz by se fungovani firmy znac¢né
ztiZilo nebo dokonce Uplné znemozZnilo. Rozvijeni informacnich technologii ve
spolecnostech vedlo k pokroku. Firmy, které mély mozZnost vyuzivat systémy, jez
napomahaly k automatizaci procesli, disponovaly na trhu znacnou vyhodu
a ziskavaly naskok pied konkurenci. V soucasnosti nejsou rozdily v informacnich
technologiich tak znatelné, jak tomu bylo drive. I pesto je na né kladen velky diiraz
a vytvaret tlak za ucfelem maximdlni podpory byznysu a produkce novych
obchodnich prileZitosti. Proto vznikly grafické notace, které maji odrazet klicové
oblasti podnikové architektury z pohledu byznysu a IT. Tyto metody je moZné
pouzit kidentifikaci slabych mist podniku a navrhnout potfebna opatreni pro
jejich napravu.

Grafickd podnikova architektura je momentalné jednim z nejduleZzitéjsich nastrojd,
ktery by méla firma resit, aby zlepsila sviij aktualni stav na trhu. Uceleny pohled na
podnik a jeho procesy umoZni spolecnosti prinést mnohem hlubsi pohled na
specificky problém.

Grafickd notace nabizi propracovanéjsi pohled na celou podnikovou architekturu
v porovnani slety minulymi, kdy byly hlavnimi pracovnimi pomiickami pero
a papir.

Grafické mapovani ma ale i své nevyhody, a to predevSim cCasovou narocnost
modelovani a nizkou dostupnost souhrnnych materialli, ze kterych se da Cerpat.
Pokud se vSak tato prekazka prekona, ceka firmu velky krok vied. Druhym tskalim
jsou osoby, které grafické mapovani odmitaji, protoZe ho vidi jako pritéz a nutnost
ucit se nécemu novému. Mysli si, Ze soucasny stav je dostacujici a zmény nejsou
treba. Grafické modely nejsou vSak nic jiného, neZ prepracovana dokumentace,
kterou firma jiz ma.

Nejlepsim zpisobem, jak zdkaznika do dané problematiky zasvétit, je mit
zpracované vlastni procesy nebo celou podnikovou architekturu odraZejici oblast

zajmu mezi komunikujicimi stranami. V pripadé firmy nabizejici néjaky systém je



vhodné, aby méla tento systém zmapovany do grafické podoby a mohla jej
zakaznikovi prezentovat na prislusnych diagramech.
Vdalsim kroku je vhodné klientovi navrhnout vytvoreni jeho podnikové
architektury jako soucast pripravy na vytvareni a implementaci nového systému.
Ktomuto ucelu je mozné pouZit modelovaci syntaxe pro popis podnikové

architektury ArchiMate a BPMN, které se vice zaméruji na procesni modelovani.



2 Cil prace

Tato prace si klade za cil predevsim zmapovani vyrobnich procesti do grafické
podoby. Je ale také nutné ¢tenaiim predstavit a popsat pouZité syntaxe BPMN
a ArchiMate. Bez toho by bylo velmi narocné pochopit jejich zapojeni do
praktickych ptikladi. DalSim zdmérem je vytvoreni ucelenych postupti, podle
kterych bude mozné modelovat pohled na systém a také zbytek spoleCnosti za

pomoci propojeni zminénych dvou syntaxi.

Teoreticka cast

V teoretické Casti prace bude Ctenar seznamen s vyrobni oblasti, ktera bude
graficky modelovana v ramci modulu ERP systému. Vyrobni ¢ast je popsana na
takové urovni, aby Ctenar ziskal ucelenou informaci o dané oblasti a postupech v ni
pouzivanych. Dale bude objasnén rozdil mezi funkénim a procesnim pristupem.
Procesni pristup je dnes jednim z nejmodernéjsich postupt fizeni firmy. V druhé
¢asti budou popsany grafické notace, jejich vyznam a pouZziti pii modelovani
firemnich procesi a firemni struktury. Jako posledni bude prezentovan case

nastroj slouZici k vytvareni grafickych modelli podporujici vyuZivané syntaxe.

Prakticka c¢ast

Na zacatku této kapitoly bude predstaven postup, jak spravné vytvaret modely.
A jak snimi zachazet, aby nedoSlo kjejich znehodnoceni. V dalsi c¢asti budou
zformovany tfi modely. Prvni bude znazoriiovat ERP systém vyvojové firmy. Druhy
model bude vytvaret odraz firemnich procesi vyrobni firmy, tak aby ve tretim
modelu Slo na dva predchozi navazat a mohl byt vytvoiren model odrazejici firemni
procesy vyrobni firmy po naimplementovani ERP systému. Priibéh tvorby téchto
modell budou doprovazet diagramy podnikové struktury, jez budou mit za kol
ziskavat dodatecné informace, které budou dilezité pro vytvoreni a nasazeni

nového ERP systému do produkéniho podniku.



3 Teoreticka cast

3.1 Vyroba

Podle Kotenovského (2012) predstavuje vyroba cinnost, kterou spole¢nost
vykonava, tak aby mohla poskytovat vyrobky nebo sluzby, z nichZ ziskava od svych
zakaznikli penize. Vystupem vyroby miiZe byt tedy nejen hmatatelny vyrobek,
ktery si vétSinou lidé prestavi pod pojmem vyroba, ale také sluzba, ktera ma sviij
specificky vyrobni proces. Pri pohledu na vyrobu z SirSiho hlediska je mozné zjistit,
Ze se realizuje nejen v primyslu, ale také v dopravé, poradenskych firmach,
Skolach, nemocnicich, uradech atd. Kdo jejimu rizeni a znalosti potiebnych procesii
nevénuje dostatek pozornosti, miize v urcité chvili zjistit, Ze konkurence je jiz
daleko pred nim. Vyroba totiz velkou mérou rozhoduje nejen o nakladech,
produktivité, konkurenceschopnosti, spokojenosti zdkaznikli, ale také o zisku
a podnikatelské uspésnosti spolecnosti. Vyrobu je tedy mozné definovat jako
transformaci produk¢nich faktorti do ekonomickych statkii a sluzeb, které jsou

nadale spotiebovavany.

Pokud by se vyroba zameérovala pouze na ekonomickad a spoleCenska hlediska,
dostala by se do situace, kdy jsou vSechny vyrobni zdroje vyuZivany efektivné.
Efektivnost vyroby je jednim z nejdulezitéjSich faktori pro uspésnost podniku.
Podminkami trzni ekonomiky jsou firmy do jisté miry, zejména kviili konkurenci,
tlaceny k tomu, aby své vyrobni faktory vyuzivaly co nejefektivnéji, neboli vyrabély
vyroby zastavaji stroje, je vSak velmi tézké ziskat naskok pred konkurenci, aniz by
nebylo nutné nakupovat nové a efektivnéjsi stroje. Nicméné lze 1épe analyzovat
a poznat firemni procesy. A tak zlepSovat soucasny stav nejen z pohledu vyroby,
ale také diky wvysSi znalosti vyrobnich procesti jednotlivymi pracovniky

(ManagementMania, 2016)

3.1.1 Charakteristika vyrobnich faktora

Vyrobni faktory, ke kterym patii prace, puda, kapitdl a informace jsou

nejzakladnéjsimi ekonomickymi zdroji a v podobé statkli a sluZeb predstavuji
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vstupy do ekonomickych procesti. Tyto ekonomické zdroje jsou vzacné, nebot
jejich vyskyt je omezeny, na rozdil od lidskych potreb, které jsou neomezené.
Neomezenost lidskych potieb vyviji tlak na vyrobu, kterd spotrebovava

ekonomické zdroje. Lidskymi potiebami je tedy pohanén cely vyrobni proces.

Nejcastéji se vyrobni faktory diferencuji na tii zadkladni skupiny: ptda (piirodni
zdroje), prace, kapital. Je vSak diileZité, aby se nezapominalo i na ¢tvrtou skupinu,
kterou jsou informace. Prace zahrnuje veskeré lidské zdroje, které jsou
uplatniovany ve vyrobnim procesu. Pro nastaveni spravnych firemnich procest
hraje nejdilezitéjsi roli kvalita managementu. Pojem piida je oznacovan jako
souhrn vSech soucasti prirodniho prostfedi: napf. ornd plida, lesy, zdroje
nerostnych surovin, voda, vzduch. Kapital je jedinym produkénim faktorem, ktery
je sekundarni. Vznika tedy v pribéhu vyroby a je uplatiiovan jako vstup do dalsi
produkce. Timto znakem se kapital 1isi od plidy a prace, u nichz se predpoklada, ze
nemohou byt vysledkem vyroby. (Kucharc¢ikova, 2011) Jako ctvrty faktor jsou
zminovany informace, které jsou nezbytné pro inovace vyrobnich procesii. Bude-li
vSak spolecnost pouze sbirat velké objemy udajti a nebude-li s nimi umét patiicné
zachazet, dojde velmi rychle kjejimu zahlceni velkym mnoZstvim dat. Ta pak
budou pro podnik draha a neefektivni. (ManagementMania, 2017)

Zde je patrné, Ze pro firmu jsou nezbytné vSechny zminéné vyrobni faktory. A neni
moZné maximalizovat zisk a zamezit plytvani nékterych z téchto faktord, aniz by

firma neznala vyrobni procesy a metody, které vyuZziva.

3.1.2 Pristupy v rizeni vyroby

V priibéhu let byly v priimyslové vyspélych zemich postupné vyvijeny metody pro
spravné fizeni vyroby, které vedou ke zvySeni jeji efektivnosti. Tyto metody
vychazeji z urcitych principi a filozofickych ptistupi k vyrobnimu managementu,
které byly realizovany a uznavany ve své dobé. Jejich spolecnym znakem je, Ze
vznikaly predevSim za ucelem eliminace neefektivnosti a plytvani drive
pouzivanych metod v fizeni vyroby. Proto, aby zainteresované strany meély

predstavu, jak vyroba funguje, je nezbytné, aby znaly nejen procesy v béZném



chodu vyroby, ale také aby ovladaly metody jejiho rizeni, které napomahaji pravé

k optimalizaci fungovani vyroby.

Material Requirement Planning (MRP)

MRP (planovani poZadavki materidlu) je zplisob tizeni, ktery je zaméren spiSe na
management zasob materialu, neZli na planovani a fizeni priibéhu vyroby. Hlavnim
Ucelem MRP je nahradit do té doby vyuZivané rizeni zdsob. MRP je normovany
efektivnéjsi zpiisob, ktery je zaméren na adresné objednavani materidlu podle
skutecnych potfeb vyroby, kde poZadované informace jsou ziskavany
prostrednictvim vypocetni techniky. Pro vypocet planovanych potieb materialu
neboli analyzu MPR se pouZiva hruby rozvrh vyroby. Jedna se o vyrobni plan pro
jednotlivé Casové intervaly, nejcastéji tyden, pro které se stanovi pocet vyrobkd,
které musi byt dokonceny. Tento plan je sestaven na zakladé objednavek nebo
predpovédi poptavky po vyrobcich. Dilezité je, aby byl do vypocti zahrnut
disponibilni material nachazejici se ve skladu. Vyhodou tohoto pristupu je sniZeni
nakladd na porizovani a adrzbu zasob. Nevyhodou je, Ze planovani spociva pouze
na informacich vychazejicich z hrubého rozvrhu vyroby a nikoli ze skutecného
pribéhu vyroby, coz mize vést v piripadé odchyleni od planu ke zbytecnému

zvysSovani zasob ¢i jejich nedostatku. (Kavan, 2002; Kerkovsky, 2012)

Manufacturing Resource Planning (MRP II)

MRP II (planovani vyrobnich zdroji) vychazi ze systému rizeni MRP, ma vsak
vyraznéjsi propojeni objedndvek materidlu s podrobnym rozvrhnutim vyroby
a kapacitnimi vypocty. Tento pristup byl vyvinut v 70. letech a v mnoha podnicich
je pouzivan dodnes. Hlavnim prinosem MRP II je sniZeni zavislosti na obéznych
prostredcich, ktera je hlavnim problémem fizeni vyroby v podnicich. SniZeni
zavislosti tak vede ke zvySeni uspory nakladi vynaloZenych na potrizovani
a udrzbu zasob. VdneSni dobé byva MRP II soucasti vétSiny programovych
systému pro ftizeni vyroby. MRP II je v podstaté pristup rizeni MPR, které je
doplnéno o podrobnéjsi planovani vyroby a kapacitnich propoctli umoziujici
i vazby na tizeni prodeje. Nedostatkem MRP II jsou nedostate¢na vstupni data,
zejména odhady pracnosti jednotlivych ukold. Dale jsou také komplikovanéjsi

vypocetni techniky na rozdil od MRP. (Ketrkovsky, 2012)
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Enterprise Resource Planning (ERP)

V systémech typu MRP II je diilezité zabezpecit nejen informacni fizeni vyrobnich
procest, ale i veskeré informace potiebné pro rozhodovani. Proto jsou z téchto
systémi vytvareny cestou integrace nové subsystémy, kterymi jsou informacni
systémy ERP (Enterprise Resource Planning). Zakladem ERP je databaze, ktera je
spolecna pro vSechny napojené oblasti jako je obchod a marketing, distribuce,
technologie, finance, ucetnictvi, CRM, frizeni lidskych zdroji atd. Z pohledu
informacniho systému Ize ERP chapat jako komplexni softwarovy balicek, ktery
umoziuje spolecnosti Ucelné a efektivné tidit podnikové zdroje (napft. financni
kazda oblast firmy byla reSena samostatnymi aplikacemi, ERP umoZiiuje jednim
systémem pokryt vesSkeré potreby organizace, protoze integruje veskera data
a procesy organizace do jednotného celku. Nejcastéji ERP systém vyZiva k dosaZeni
integrace radu softwarovych modulli a hardwarové infrastruktury. Hlavni piinosy
ERP systémi jsou v automatizaci a integraci zakladnich firemnich procest, sdileni
spolecnych dat a jejich zpracovavani v ramci celého podniku, a to v realném case.
ERP systém zjednoduSuje planovani, rizeni vyroby, fizeni zakazek atd.
Automatizace zakazek umoznuje sniZeni ¢asové prodlevy od porizeni dat po jejich
zpracovani. Velké prinosy toto reSeni prinasi ve firmach, které maji jednotlivé casti
nebo pracovniky od sebe vzdalené. Diky spoletnému softwaru mohou spoletné

sdilet vZdy aktualni informace. (ManagementMania, 2016, Ketkovsky, 2012)

Optimized Production Technology (OPT)

Koncept tizeni vyroby OPT byl vyvinut v 70. letech. Na rozdil od MRP II se
zaméfuje na optimalizaci vyrobnich tokd (napt. prichod soucasti, vyrobki nebo
zakaznikl napri¢ vyrobnim systémem), tak aby byla co nejlépe vyuzita pracovisté
s procesem, ktery ma omezenou vyrobni kapacitu a omezuje tak ostatni procesy
vyroby (tzv. bottlenecks). OPT je zaloZen na mySlence, Ze vykonnost celého
vyrobniho systému je zaloZena na nejslabSim misté (procesu) firmy. Na OPT je
mozné pohliZet z vice hledisek, tedy jako na nastroj pro rizeni vyroby, nastroj na
zlepSovani organizace vyroby, nebo jako dokonaly software pro planovani vyroby.

Za hlavni prinos OPT se bere schopnost redukovat pribézné doby a celkové



zvySeni priichodnosti vyrobnim systémem. Ztoho je patrné, Ze OPT je vice
prizplisoben dynamickym podminkam nezli ndkladové orientované koncepty jako
MRP nebo MRP II. Dalsi vyhodou OTP je moZnost zadavani parametrt do systému,
diky c¢emuz ma uzivatel Siroké mozZnosti prizplisobovat vyrobni procesy
konkrétnim podminkdm a zohlediovat tak konkrétni specifika (napft. organizaci
vyrobnich procest, jejich parametry, cile a kritéria vyrobniho planovani). Jako
kritické faktory OPT lze oznacit potifebu co nejpresnéjSich vstupnich dat
a nachylnost kjejich zménam. Dle presnosti dat se pak odviji doba trvani

jednotlivych operaci a také udaje o disponibilnich vyrobnich kapacitach.

Just-in-time (JIT)

Metoda JIT byla vytvorena pocatkem 80. let a poté i uplatnéna v rizeni vyroby
v Japonsku, USA a zapadni Evropé. Zakladni mysSlenkou JIT je vyroba pouze
nezbytnych poloZek v poZadované kvalité, v nezbytném mnozstvi a v co mozna
nejpozdéji pripustném case. Hlavnim ukolem JIT je eliminovat pét zakladnich
druhii ztrat, kterymi jsou nadprodukce, Cekdni, doprava, udrzovani zasob
a nekvalitni vyroba. Implementaci JIT je nutné brat jako vyznamny strategicky
zamér, ktery musi vychazet predevSim zvyrobni strategie firmy a byt sni
v souladu. Nesmi se vSak zapominat na ostatni strategie, a pfedevsim na to, Ze
firma je celek a ovlivnéni jedné jeji casti ovlivni celou spolecnost. JIT pouzivaji
podniky, pokud chtéji minimalizovat dopravni a skladovaci naklady, ovSem
zavedeni JIT klade vysoké naroky na naprosto presné tizeni vSech procesii a tokd,
kterych se dana metoda tyka. Za hlavni pfinosy této metody je brano sniZeni zasob
a zvySeni efektivnosti vyroby tim, Ze se eliminuji rozpracované vyrobky. Dale by
mélo dojit k zredukovani vyrobnich a skladovych prostor. Diisledkem by mély byt,
kratsi sefizovaci Casy, vyssi vyuziti vyrobnich zdrojl, vyssi produktivita a snizeni
rezijnich nakladi. Naopak nevyhodou této metody je diky dlirazu na minimalni
zasoby moZnost, Ze je spolecnost prili§ zavisla na dodavatelich a v pripadé jejich
vypadku nemitize vyrabét. JIT také vyZaduje velké naroky na dopravu a informace
potiebné k planovani. Samotné zavadéni metody vyZaduje pomérné velké naklady
a jejich navratnost mize byt az vradu nékolika let. (Ketkovsky, 2012;

ManagementMania, 2016)



Kanban

Jedna se o flexibilni a samoregulacni systém rizeni vyroby na principu JIT. Hlavnim
prvkem této metody jsou nosice informaci kanbany (japonsky oznacované stitky),
které plni roli objednavek a privodek. Pro objednani urcitého dilu, je kanbani jen
omezené mnozstvi a toto mnoZstvi odpovidd povolené udrovni zasob
rozpracovanych dilti a vyrobki. Pracovisté, na kterém dochazi zasoba potiebného
materialu urcitého druhu, odesle objednavkovy kanban spolecné s prepravnim
vozikem na pracovisté, které potiebné soucastky dodava. Toto pracovisté vozik
naplni poZadovanym mnozstvim a spole¢né s priivodnim kanbanem jej odesSle zpét
na pracovisté, které si je objednalo. Objednavané mnozstvi byva vétSinou velmi
malé napf. jedna desetina z celkové denni potreby. O dodavku tedy vzdy Zada
pracovisté, které je ve vyrobnim procesu dal a pracovisté, které objednavku
vyrizuje ji musi splnit vidy v poZzadovaném mnoZstvi a case. V pripadé, Ze na
pracovisté dorazi vice objednavek, jsou tyto objednavky vyrizovany metodou FIFO,
tedy prvni je vyrizena ta, ktera priSla drive. Kazda ze zasilek nejenZe musi
obsahovat poZadované mnozstvi, ale vSechny odeslané soucastky musi odpovidat
pozadované kvalité. Pokud néktera ze soucastek neodpovida, musi byt opravena
nebo vytrazena diive, neZ je objednavka odeslana. Potfeba zmény mnoZstvi zasob
je feSena pomoci navySeni kanbanli v obéhu. Kanban je vhodny pro opakovanou

vyrobu. (Tomek, 2007; Horvath, 2007)

Stihla vyroba (lean management)

Stihla vyroba je vdne$ni dobé vnimana jako koncept, filozofie, praxe a soubor
nastroji v jednom. Na rozdil od silné centralizovaného rizeni, které se zameéruje na
nizké naklady a vysokou produktivitu a kde individudlni poZadavky zakazniki
nepatii mezi nejdiilezitéjsi priority, se Stihla vyroba snazi pruzné reagovat na
pozadavky klienta a poptavku. Ta je rizena decentralizované prostirednictvim
pracovnich tymi, pii minimalizaci zbyte¢nych vyrobnich krokl. Kazdy ze
zaméstnanci nese odpovédnost za pozadovanou kvalitu a pribéh vyroby.
V systému $tihlé vyroby jsou kompetence pracovnikili decentralizovany a v pripadé
zjisténi chyby ve vyrobnim procesu miize kazdy z pracovnikli vyrobu prerusit.

Stihla vyroba se snazi zamérit na maximalni kvalitu, minimalizaci zbyte¢nych



krokli a zvySovani hodnoty produktu tim, Ze se bude orientovat na maximalni
uspokojeni potieb zakaznika, coz je primym opakem tradi¢ni hromadné vyroby.
Jeden z principi Stihlé vyroby je, Ze pracovnici nevyrabi v tradi¢nim systému jeden
vyrobek za druhym, ale ¢ekaji na poZadavek od nasledujiciho pracovniho procesu,
dokud neobdrZzi poZadavek na urcity pocet potiebnych vyrobki. Jednotliva
pracovni oddéleni se tak mezi sebou stavaji internimi zakazniky, kdy prvni vyrobni
stupeii musi splnit vSechny poZadavky a uspokojit tak potreby nasledujiciho
vyrobniho stupné. Hlavni prednosti systému ve vyrobé je, Ze nevznikaji naklady
v disledku vytvareni mezioperacnich zasob a je zkracena priibéZzna doba vyroby.
(Kerkovsky, 2012; Dombroski, 2013)

Stihla vyroba je metoda zaméfena na optimalizaci procest, ale také na co mozna
nejvétsi uspokojeni potreb zakaznika. Jedna se tedy o to, aby dochazelo ke
spravnému planovani a kontrole spotieby vSech vyrobnich faktorti a tim se
zabranilo plytvani. Aktivity v systému S$tihlé vyroby se posuzuji predevsim podle
toho, zda jsou schopny vytvaret hodnotu, kterou je ochoten zdkaznik zaplatit.
Aktivity, které nejsou schopny vytvaret pridanou hodnotu, ale presto se ve firmé
nachazeji, ukazuji na zbytecné plytvani. Prikladem takovychto aktivit mohou byt
napi. opravy nekvalitné provedené prace, skladovani dilii mezi navazujicimi
vyrobnimi procesy, nékolikandsobna evidence dat, dlouhé dopravni cesty uvnitr
podniku a s tim spojena ztrata Casu pii zbytecném c¢ekani na material a nadbytecné
udrZzovani zasob. Takovéto aktivity je mozZno odhalit nejen u cinnosti
bezprostiedné spojenych svyrobou, ndkupem, vyvojem, ale také ve spravé
managementu. [ v piipadé, Ze jsou tyto aktivity nalezeny a redukovany, tak
zlepSovani firemnich procesii neni u konce. Firma, ktera zkvalitni své procesy
a dale pak polevi ve zlepSovani, déla chybu, kdyz se domniva, Ze dosazZeny bod je
dostacujici. Metoda Stihlé vyroby je nekoneCnym procesem, ktery probiha
kontinualné a stale hledd mista, ve kterych by mohlo dojit ke zlepSeni. Toto
neustalé zlepSovani je dtlezité pro udrZeni konkurenceschopnosti. Firmy casto
délaji chybu, Ze vobdobich velkého poctu zakazek maji tendenci se spokojit
s dosazenymi vysledky, tento stav vSak v budoucnu vede k netuspéchu. (Ketrkovsky,

2012; Jurova, 2011)
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Jako dalsi princip Stihlé vyroby je zaméreni na podstatné aktivity spolecnosti, které
prinaseji nejvétsi zisk a ve kterych je spolecnost dobra. Omezeni spolecnosti na
podstatné aktivity vSak vyZaduje posouzeni rozsahu piisobnosti vSech tutvart firmy
a analyzu prvki, které podnik ovlada lépe neZ konkurence nebo externi partnefri
a také co nejvice prispiva ke zlepsSeni konkuren¢ni vyhody z hlediska zakazniki.
Stihla vyroba pak ptikazuje zamérit vSechny interni kapacity a zdroje podniku na
vyuzivani a zlepSovani pravé téchto klicovych vlastnosti firmy. (Kerkovsky, 2012;

Dombroski, 2013)

3.1.3 Industry 4.0

Samostatnou a v dneSni dobé hodné fesenou kapitolou je Industry (primysl) 4.0.
Jedna se o pokrocilou strategii némecké vlady zamérenou na automatizaci
priamyslu. Ten je zaloZeny na kyberfyzikalnich systémech (tento systém se sklada
z fyzickych entit, které jsou rizeny pocitaCovymi algoritmy, zakladem je spoluprace
samostatnych vypocetnich jednotek, které jsou schopny se autonomné
rozhodovat) nasazovanych do zarizeni pouZivanych v kaZdodennich oblastech
Zivota. Timto se predevSim odlisSuje primysl 4.0 od obyCejné automatizace
produk¢nich systémi, a proto je také nazvan jiz 4 primyslovou revoluci/evoluci.
Zakladem je internet véci (IoT), ktery ma umoZiovat propojeni nejriiznéjsich
zarizeni pomoci internetu, coZ umoZni oteviit nové moZnosti ovladani,
monitorovani, komunikovani a propojeni domadcich zatizeni, aut, ale také
medicinskych zarizeni. Pro nasazeni tohoto systému je nutné, aby vSechna vyrobni
zarizeni obsahovala integrované komunikacni standardy, pres které bude CPS
s témito zarizenimi komunikovat. Priimysl 4.0 vymezuje pojem digitalni tovarna na
inteligentni tovarna, kterd je schopnd adaptace, efektivné vyuZziva zdrojd,
ergonomické usporadani (vyhovujici narokiim clovéka) a integrovani zakazniki
a obchodnich partnert do procesti podniku. Prichod IoT umoziuje piechod od
sériové vyroby na vyrobu orientovanou na zakazniky. Vyroba probiha v malych
davkach a individudlni produkci, pricemZ nedochazi knarlistu ceny vyrobki.
Automatické stroje a ostatni chytré nastroje vyuzivané vindustry 4.0 spolecné
bezdratové komunikuji s IT systémy, ktera maji cloudové reSeni. Spojeni fyzickych

zarizeni s jejich virtudlnimi daty vede nejen ke zlepseni vyrobnich procest, ale také
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k zméné hodnotového retézce od navrhu vyrobky pres jeho vyrobu a logistiku, az
po jeho recyklaci. Pro zavedeni primyslu 4.0 bude nutné provést zménu vétSiny
stavajicich podnikovych procesii od vyvoje produktii aZ po jejich pozarucni servis.
Avsak nové inteligentni tovarny za pomoci IoT budou moci nejen zlepSit kvalitu
a navaznost jednotlivych procesti a tim i produktd vyrobenych presné na zakladé
individualnich pozadavki zdkaznikli, ale také bude lepSi komunikace
se zakaznikem. Ten nejenZe bude moci sledovat stav svého vyrobku, ale také
spolecnost muZe sledovat prediktivni ddrzbu a tim i optimalizovat své vyrobni

kapacity. (Jurova, 2016)

3.2 Procesni Fizeni

Hlavnim stavebnim kamenem procesniho rizeni je proces, a proto je dileZzité
nejdrive objasnit co to takovy proces je. Kazdy Clovék ma urcité aktivity nebo
ritualy, které provadi kazdy den a jsou si velice podobné. Prikladem mohou byt
ranni ¢innosti. Kazdy z jedincli poté co vstane, provadi rozdilné ¢innosti. Nékdo se
nejdrive musi umyt jiny, zase nasnidat. OvSem zamérime-li se na konkrétniho
jedince, zjistime, Ze sviij den zacina vZdy velmi podobnym zpisobem (napt. vzdy
po ranu si jde uvarit kavu). Tato ¢innost, kterou je vareni kavy se v managementu
a také procesnim rizeni nazyva ,proces”. Kazdy jedinec, aniZ by si to uvédomoval,
provadi béhem dne soustu aktivit, kterymi jsou pravé zminéné procesy. Clovék
nejenom, Ze miize dané procesy vytvaret, ale miize se také podilet na procesech
nékoho jiného. Své procesy miize poskytovat ostatnim nebo muiZe vyuZzivat vyhod
poskytujici procesy ostatnich, kterymi jsou sluzby nebo produkty (napt. kava
zakoupena v kavarné). Ztoho vyplyva, Ze kazdy proziva sviij Zivot v systému
jednotlivych procesti, které na sebe navzajem navazuji, které se doplnuji nebo si
mohou odporovat. A nezdleZi na tom, jestli se jednd o procesy systémové nebo
nesystémové. Aby vSak procesy mohly byt systémové, navzajem na sebe
navazovaly, aby se dopliiovaly a vytvarely ze vzajemného piisobeni néjaky uzitek,
musi byt rizeny. (FiSer, 2014)

Procesni pristup vychazi z podminky, Ze zakladnim objektem fizeni je popsany,
jasné definovany, strukturovany, zdrojové a vstupy zajiStény proces, ktery je

vytvaren pro konkrétniho zakaznika a majici jednozna¢né stanoveného vlastnika.
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Ukolem kaZdého zprocesii je poskytnout vyrobek nebo sluzbu uréitému
zakaznikovi sohledem na jeho definované poZadavky, stanovena pravidla
a omezeni. Proces vyZaduje urcité vstupy a mize vyuzivat zdroje, které mu jsou
prifazeny. Proces je tedy néjaky soubor Cinnosti, které na sebe vzajemné plisobi
a které preménuji vstupy na vystupy. Pro lepsi pochopeni procesu bude vhodné
uvést priklad jiZ zminéné pripravy kavy. Vezméme si tedy osobu, kterad si chce
pripravit kdvu. Pro pripravu kavy jsou potieba néjaké suroviny. V tomto pripadé to
budou vstupy, kterymi jsou kava a voda. Jako dalSi vstupy mohou slouzit mléko,
nebo cukr odvijejici se podle pozadavkli osoby. Aby mohly byt tyto vstupy
proménény ve vystup (kavu), je nezbytné vyuZzit potrebné zdroje. V tomto pripadé
mohou byt zdrojem rychlovarna konvice, elektricka energie, hrnicek a osoba
vykonavajici potfebné aktivity k uvareni kavy. Z toho vyplyv4, Ze vstupy jsou néco,
co tvori pridanou hodnotu a zdroje slouzi k tomu, aby ze vstupti mohla vzniknout
pridana hodnota. Podiva-li se Ctenar na tento proces a rozebere-li si ho po
jednotlivych aktivitach, ziska jednotlivé ¢innosti, které na sebe navazuji: 1. Uvareni
vody v rychlovarné konvici. 2. Nachystani kdvy do hrnic¢ku. 3. Zaliti kavy horkou
vodou. 4. Doplnéni kavy o cukr a mléko dle poZadavki zdkaznika. 5. Naservirovani
kavy.

Nyni je vidét, pokud se vezme i takto jednoduchy proces a popiSe se podle
jednotlivych charakteristik, Ze vyvstane najednou na povrch mnoho dalSich
okolnosti, které dosud nebyly zjevné, nebo si je jen doty¢ny ¢lovék v ramci rutinni
¢innosti ani neuvédomoval. Vezmou-li se daleko sloZitéjsi a rozsahlejsi procesy,
které se podobnym zplisobem rozeberou, objevi se celd fada chyb, nedostatka,
neefektivnosti nebo nehospodarnosti, kterou bylo drive velice téZké nebo nemozné
identifikovat, jednoznac¢né popsat a odstranit. Toto vSe vSak nyni umozni procesni
pristup. (Grasseova, 2008)

Za zminku jisté stoji i funk¢ni pristup k rizeni spole¢nosti, ktery je jiz zastaraly
a neefektivni, ale mnoho firem ho dnes neustale hojné vyuziva a kvili nastolenym
zvyklostem ani nechce opustit. Funké¢ni pristup spociva v délbé prace, pri které je
prace rozloZzena na nejjednodusSi ukony, tak aby je mohli provadét
i nekvalifikovani pracovnici vedeni urcitym poctem specialistii. Tento pristup vedl

k zavedeni hromadné vyroby a rozdélenim prace mezi funkcni jednotky vytvorené
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na zakladé jejich dovednosti (odbornosti). Tomuto Clenéni také odpovidaji
organizacni struktury, kdy je firma rozdélena na divize a jednotlivé utvary, kde
kazdy z atvari vykonava pouze své ukoly, ale uZ nesleduji cely tok podnikovych
procesl. V pripadé zminéného funkcéniho pristupu predstavuje kazdy pirechod
mezi procesy, mezi utvary, rizikové misto z hlediska informac¢ni bariéry a ¢asové
ztraty. Organizace je pak rizena potiebami jednotlivych utvari, a aby mohlo dojit
k navySeni produktivity jako celku, musi byt zvySena produktivita u kazdé funkéni
jednotky zvlast. Dnes vSak uz do velké miry zasahuji do vyroby zakaznici
a produkce se upravuje podle jejich pozadavkl. Funkéni ptistup dnes jiZ neni
efektivni a do budoucna pro firmy nebude ani udrzitelny. (Grasseova, 2008; Carda,
2001)

Oproti funk¢énimu pristupu, ktery klade hlavni diraz na organizacni déleni
dovednosti, je procesni pristup krizeni orientovany nejen na vysledek prace
(produkt), ale také na sled aktivit, které vedou k dosaZeni daného produktu. Prace
neni vykonavana v jednotlivych oddélenich, které jsou od sebe navzajem oddéleny,
ale prace skrz tato oddéleni protéka. Cely systém je pak rizen potiebami zakazniki.
Pri vyuZiti procesniho pristupu dochazi k postupnému vylepSovani jednotlivych
procest a tim i k jejich optimalizaci a zjednoduseni celého toku prace.

Jak znazvu, tak ztextu vyplyva, Ze procesni rizeni je zaloZeno na firemnich
procesech. K pfechodu na tento styl fizeni je pro spole¢nost nezbytné, aby znala
své primarni procesy a byla odbornikem v oblasti, které se vénuje, protoze
spolecnost, ktera nezna své procesy, nemuze chtit ani tyto procesy zlepSovat. Kdyz
jsou naopak znamy hlavni procesy, je moZné odstranit nadbyte¢né procesy

a zameérit sily spolecnosti na ty hlavni, které budou dale rozvijeny. (FiSer, 2014)

3.3 BPMN

Business Process Modeling and Notation (BPMN) je graficka notace slouzici
k popisu firemnich procesti. Primarnim cilem BPMN je poskytnout notaci, ktera je
snadno srozumitelna business utvartim i IT oddéleni. Zakladem BPMN je vytvoreni
popisu posloupnosti Cinnosti ve spolecnosti, v€etné udalosti provazejicich proces
nebo komunikace mezi jednotlivymi subjekty. V souCasné dobé se jedna o standard

pro grafické zobrazeni analyzy procesi.
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3.3.1 Vyvoj BPMN

BPMN byla ptivodné vytvorena neziskovou spolecnosti Business Process
Management Initiative (BPMI), kterd se nejprve snazZila vytvorit standard
obchodnich procesii jako prostiedek rozvoje e-byznysu a B2B. Cilem BPMI je
snaha podporovat a rozvijet vyuzivani Business Process Managementu (BPM je
systematicky pristup, ktery se snazi dosahnout ucinnéjsSiho procesu prace
v organizaci a také moZnost ucinnéji a schopnéji se prizplisobit stale se ménicimu
prostiedi) prostfednictvim vytvareni standardii pro ndvrh, =zavadéni,
uskuteciiovani, Udrzbu a optimalizaci procesti. Timto zplisobem zamyslela
spole¢nost BPMI podniklim usnadnit vzajemné ovliviiovani na trhu a podporovat
dalSi rozvoj na globalnim trhu. Nebot na trhu nebo dokonce ve spolecnosti se
vyskytovaly stejné procesy, které vSak byly jinak charakterizovany a dochazelo tak
kiluzi, Ze se jedna o rozdilné procesy, CemuZ chtéla spolecnost BPMI zabranit
a umoznit organizacim efektivnéji komunikovat a sdilet nejen data, ale i aplikace.
(Douglas, 2005)

V predchozim odstavci se objevilo nékolik zkratek, které mohou byt pro nékoho
neznamé a jelikoz v ramci BPMN je téchto zkratek vic bylo by vhodné si je nejprve
objasnit. Aby mohly byt vytvareny grafické modely, vznikl jazyk BPML (Business
Process Modeling Language) zaloZeny na syntaxi XML, ktery mél definovat stejna
pravidla pro vSechny zucastnéné strany. Stal se tak meta-jazykem pro modelovani
obchodnich dat. Tento jazyk byl otevieny a kazdy si ho mohl stahnout ze stranek
BPMI. JelikoZ vSak bylo nutné vytvorit k tomuto jazyku notaci, ktera bude pro
vSechny vyuZivajici tento jazyk snadna a srozumitelna, vznikla notace BPMN.
BPMN je tedy jakymsi standardem pro jazyky na bazi XML (napt. BPML).
(BPMI.org, 2002; Douglas, 2005; A. White, 2012)

Vznik BPMN
Notace BPMN vzniklajiz vroce 2002 ve verzi 0.9 jako koncept, ktery by mél
poskytovat pravé zminénou grafickou notaci, kterd bude jednoduchad, ale presto

komplexni a srozumitelné pro vSechny, ktefi s ni budou pracovat. (BPMI, 2002)
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Vydani verejné verze BPMN

O dva roky pozdéji v kvétnu 2004 byla vydana prvni verze syntaxe 1.0, ktera byla
dostupna pro verejnost. (A. White, 2012)

Vroce 2006 doslo ke spojeni spole¢nosti BPMI a spolecnosti OMG (Object
Management Groupe), ktera nyni syntaxi BPMN spravuje.

Vroce 2008 byla vydana dalsi verze s oznacenim 1.1, ktera méla prinést nékteré
drobné zmény. Hned o rok pozdéji vysla dalsi aktualizace syntaxe s oznacenim 1.2,
ktera obsahovala nékteré opravy a upresnéni, které vznikly v piedchozi verzi.

(OMG, 2008; OMG, 2009)

BPMN 2

Vlednu 2011 byla vytvorena verze 2.0, ktera prinaSela mnoho rozsireni a také byla
povazovana za pirelomovou. Pivodni elementy vSak neprosly zménami a diky tomu
zlstala zpétna kompatibilita s predchozi verzi 1.2. Nové tak pribyla dalsi rozsirent,
jako je napriklad Ad-hoc aktivita, ktera umoZzni, Ze vnorené aktivity se mohou
spoustét v libovolném poradi. Multiple Instances oznacuje vicenasobnou aktivitu,
ktera muize byt vykonavana paralelné nebo sekvencné a mnoho dalsich, které
budou popsany v nasledujici kapitole.

O rok pozdéji vroce 2012 byla ptredstavena dosud posledni verze BPMN 2.0.2.
(OMG, 2014)

Ac¢ BPMN do dnesni doby uslo velkou vzdalenost a ma jiZ urcité ptredpisy, jak ma
bytjazyk pouzivan. To také udava ISO/IEC 19510:2013. Syntaxe je vSak stale
docela oteviena a dovoli architektovi, aby si ji ¢aste¢né upravoval podle svych
potieb nebo svého chapani. Vtakovém piipadé mohou vznikat drobné nuance,
které vSak mohou tvorit bariéry mezi uzivateli komunikujici mezi sebou pomoci
tohoto jazyka. Proto je vhodné tvorit celopodnikové metodiky, které budou
napomahat v zaskolovani novych pracovniki, ale predevSsim kjednotnym

modeliim v radmci spole¢nosti. (ISO, 2013)
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3.3.2 Elementy syntaxe BPMN

3.3.2.1 Flow Objects (Tokové objekty)

Event (Udalosti)

Udalost je jednim ze tfech zakladnich elementi tokovych objektd. Tyto udalosti
ovliviiuji tok modelu a obvykle spousti (Start), specifikuji (Intermediate) nebo
ukoncuji (End) cely proces. Mimo toto rozdéleni do téchto ti kategorii se miiZou
udalosti dale délit na ty, které cekaji na prijeti a ty, které néco odesilaji. Spoustéjici
udalosti (Start Event) mohou reagovat pouze na ,Catch®, tedy ,chytit” a znamena
to, Ze Cekaji na prijeti néjaké udalosti. Pro znazornéni této udalosti se pouZiva
obrys znaku dané udalosti. Naproti tomu ukoncujici udalosti (End Event) mohou
reagovat pouze na ,,Throw"“, tedy ,hod™, coZ znamen4, Ze tato udalost néco odesila.
Udalost odeslani je znazornéna pomoci ¢erné vyplnéného znaku dané udalosti.
Specifikujici udalost (Intermediate) pak muze byt v pozici odesilajici udalosti

i udalosti, ktera Ceka na prijeti. (OMG, 2014)
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Obrazek 1 Druhy udalosti (zdroj: [17], vlastni uprava)

Poslednim rozdélenim, kterého mohou udalosti nabyvat je schopnost prerusit ¢i
neprerusit danou aktivitu. PreruSeni ,Interrupting“ modeluje udalost, ktera je
schopna prerusit dany sub-process, ktery byl diive vyvolan jinou udalosti a s nim
i jeji tok. Pokud je vSak potreba vytvorit udalost, ktera neprerusi drive spustény
tok, pouZije se ,Non-Interrupting” udalost. Tyto udalosti se mohou modelovat do
procesli jako Start nebo Intermediate a jejich spusténi nezpiisobi ukonceni
procesu, ale vytvoii novy tok, ktery bézi soubézné s jiz spusSténym. Jak z tohoto
textu vyplyva, Interrupting a Non-Interrupting udalosti se pouzivaji vidy ve
spojeni s aktivitou (sub-procesem), ktery bud’ ukon¢i nebo v ném vyvolaji novy

tok. Pro popis udalosti se pouZiva sloveso v minulém case. (OMG, 2014)
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Obrazek 2 Non-Interrupting a Interrupting Event (zdroj: [17], vlastni uprava)
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Message (Zprdva)

Event Message prestavuje spoustéc, ktery ve chvili, kdy obdrzi zpravu, zahaji
proces. Proces nemusi nutné reprezentovat néjaky pocitacovy systém, ale miliZe se
jednat napft. o vyrobni systém. NezaleZi tedy, jestli se jedna o elektronickou zpravu
nebo tisténou. Zprava nejcastéji predstavuje komunikaci mezi dvéma ucastniky.
Message udalost miiZe nabyvat vSech vysSe zminénych rozdéleni. Udalost miZe byt
propojovana pomoci vazby Message flow, ktera urcuje i smér toku. (OMG, 2014)

Na obrazku niZe je mozZné vidét vycet vSech udalosti typu message. Zajimavé jsou
hned dvé prvni udalosti, které se podle notace tvari aplné stejné, jejich rozdil je
vSak v pouZiti. Jak jiZ bylo zminéno vySe, klasicky Start Event se pouziva vZidy na
zacatku procesu, aby jej spustila, kdeZto Interrupting Start Event je vzidy spojen
s konkrétni aktivitou (resp. sub-procesem). Dale tu jsou zpravy typu Catching,
které jsou vyvolany nejcastéji jinym procesem a zpravy typu Throwing, které
naopak spousti néktery dalSi proces. Tyto dalSi procesy nemusi byt modelovany.

v v v

V pripadé, Ze vSak jsou modelovany, dochazi k propojeni jednotlivych procesnich

. o
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Message Start Event Start Event Intermediate Intermediate Intermediate Event |ntermediate Event Message
Message Message Event Message  Event Message Message Message

Obrazek 3 Zprava (zdroj: [17], vlastni tiprava)
Timer (Casovac)

Casova¢ je udalost, ktera predstavuje konkrétni ¢asovy okamzik nebo &asovy
cyklus. Udalost pak v urcity casovy okamzik spusti proces. Takovy Casova¢ miize
byt napr. udalost, ktera kazdy den spusti stroje pred zahajenim vyroby, nebo
pravidelnd kontrola materialu na skladu. Casova¢ miZe byt vyuzit jako soucast
néjaké aktivity. V pripadé, Ze do urcité doby neni aktivita splnéna, tok pokracuje
alternativni cestou (napr. aktivita Cekajici na vyjadreni zakaznika, pokud se

zakaznik nevyjadri do stanoveného casu, je mu zaslano upozornéni). (OMG, 2014)

Start Event Interrupting Non-Interrupting Catching Interrupting Non-Interrupting
Timer Start Event Start Event Intermediate Intermediate Intermediate Event
Timer Timer Event Timer Event Timer Timer

Obrazek 4 Casovac (zdroj: [17], vlastni iprava)
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Error (Chyba)

Udalost Error vznika, vyskytne-li se néjaka znama chyba v chovani. Na tuto udalost
by méla vidy byt vytvorena aktivita, kterd nabidne uZivateli pomoc nebo ho
alespont s danou chybou seznami. Tato udalost miliZe byt vyuZivana pouze ve
spojeni s néjakou aktivitou a miliZe nabyvat pouze stavu interrupting nebo end.
Ptikladem této udalosti miZe byt pozadavek zaméstnance na zaslani objednavky
zakaznikovi, ten vSak dosud nebyl zadan do systému, a tak tento systém vyhodi

chybovou hlasku o tomto stavu a nabidne moZnost zavedeni zakaznika do systému.

(OMG, 2014) @

Interrupting Interrupting End Event
Start Event Intermediate Event Error
Error Error

Obrazek 5 Chyba (zdroj: [17], vlastni tiprava)
Escalation (Eskalace)

Eskalace je udalost, kterd se mliZe pouZivat pouze u sub-procesi. Je to ztoho
dlivodu, Ze v pripadé eskala¢ni udalosti je soucasna aktivita eskalovana (ukoncéena
a poslana na aktivitu vyssi arovné), kde pokracuje tok, jako by byl cely sub-proces
dokoncen stim rozdilem, Ze nékteré aktivity sub-procesu mohly zaniknout.
Ptikladem miiZe byt objednavka zbozi, kdy se nejprve zjisti, zda je zboZi na skladé
a pokud neni, je nutné provést objednavku u dodavatele. Pokud vSak zboZi je na
skladé, je mozZné tento krok preskocit a aktivita mtize eskalovat primo na odeslani
objednavky. (OMG, 2014)
® A Now®

Interupting Start  Non-Interrupting Interrupting Non-Interrupting Throwing End Event
Event Escalation Start Event Intermediate Intermediate Even Intermediate Event Escalation
Escalation Event Escalation Escalation
Eskcalation

Obrazek 6 Eskalace (zdroj: [17], vlastni aprava)
Cancel (Ukon¢ceni)

Tato udalost se pouziva u transakcnich sub-procest, pro znazornéni chovani, které
bude spusSténo vnavaznosti na ukonceny sub-proces. Prikladem miize byt
rezervace hotelu, kterd se bude platit pomoci platebni karty. V pripadé, Ze platba
probéhne uspésné, je hotel UspéSné zarezervovan. V pripadé, Ze je karta
odmitnuta, je spusténa chybova hlaska a rezervace je neispésné ukoncena. (OMG,

2014)
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Event Cancel

Obrazek 7 Ukonceni (zdroj: [17], vlastni Gprava)

Compensation (Navrdceni)

Udalost Compensation se vyuZiva transakcnich aktivit k modelovani poZadavku
navraceni. To znamena3, Ze tato udalost umoZznuje navrat toku do urcitého stavu.
K tomu dojde i v pripadé, Ze byla aktivita zruSena, pak je tok vracen do mist, kde
doslo ke zruSeni. Tato udalost je podobna situaci, kdy je na webovych strankach

dano Sipka zpét, ktera vrati obsah o jeden krok zpét. (OMG, 2014)
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Interupting Interrupting Throwing End Event
Start Event Intermediate  Intermediate Event Compensation
Compensation Event Compensation

Compensation

Obrazek 8 Navraceni (zdroj: [17], vlastni iprava)

Conditional (Podminka)
Tato udalost je spusSténa ve chvili, kdy je spusténa urcita podminka, jako v pripadé,
Ze ve vyrobni hale za¢ne horet a detektor koure aktivuje poZarni poplach. Dalsim

prikladem mize byt napt. sniZzenim stavu zasob na skladu pod 10 %, tim dochazi

k odeslani poZadavku na objednavku. (OMG, 2014)

Start Event Interupting  Non-Interrupting Catching Interrupting Non-Interrupting
Conditional Start Event Start Event Intermediate Intermediate Intermediate Event
Conditional Conditional Event Conditional Event Conditional
Conditional

Obrazek 9 Podminka (zdroj: [17], vlastni tiprava)
Link (Odkaz)
Udalost link slouzi k propojeni vice aktivit mezi sebou, aniZ by musely byt pfimo
propojeny vazbou. Jednda se o nahrazeni sekvenc¢niho toku v pripadé, Ze by doslo ke

kiiZeni vazeb a tim i ke sniZeni pirehlednosti modelu. (OMG, 2014)

20



Catching Throwing
Intermediate  Intermediate Event
Event Link Link

Obrazek 10 Odkaz (zdroj: [17], vlastni tiprava)
Signal (Signal)
Tato udalost vytvari signal, ktery je vyslan nékterym z procest za Ucelem spusténi
jiného procesu, ktery se miize nachazet na jiném misté systému. Signal se 1isi od
udalosti Zprava predevSim tim, Ze nema urcity cil. Signal vyslany jednim procesem

miiZe spustit jeden nebo vice dalSich procesi. (OMG, 2014)

@ @

Start Event Interupting Non-Interrupting Catching Interrupting Non-Interrupting Throwing End Event
signal Start Event Start Event Intermediate Intermediate Intermediate Event Intermediate Event Signal
Signal Signal Event Signal Event Signal Signal Signal

Obrazek 11 Signal (zdroj: [17], vlastni iprava)

Terminate (Ukoncéeni)
Tato udalost reprezentuje bezprostredni ukonceni veSkerych aktivit uvnitr
procesu, ale také ukonceni celého procesu. Piikladem mtze byt vyrobni havarie,

ktera ukonci cely proces vyroby. (OMG, 2014)

®

End Event
Terminate

Obrazek 12 Ukonceni (zdroj: [17], vlastni aprava)

Multiple (Vicendsobny spoustéc)

Udalost Multiple je definovana jako spoustéc, ktery nabizi nékolik zpisobi, jak
dany proces spustit. K spusténi pak staci, aby byl splnén pouze jeden ze zptlisobi.
Jednotlivé zplisoby musi byt u udalosti popsany. Prikladem mitiZe byt udalost
objednani jidla, které miize byt zpiisobeno reklamou v televizi nebo doporucenim

pritele. (OMG, 2014)

Start Event Interupting Non-Interrupting Catching Interrupting Non-Interrupting Throwing End Event
Multiple Start Event Start Event Intermediate Intermediate Intermediate Event |ntermediate Event Multiple
Multiple Multiple Event Multiple Event Multiple Multiple Multiple

Obrazek 13 Vicenasobny spoustéc (zdroj: [17], vlastni aprava)
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Parallel Multiple (Paralelni Spoustéc)

Tato udalost je podobnad udalosti Multiple, také obsahuje nékolik zplisobii
(podminek), které jsou nabizeny pro spusténi procesu s tim rozdilem, Ze musi byt
splnény vSechny poZadavky na tuto uddlost a aZ poté miiZe tok pokracCovat

k nasledujicimu procesu. (OMG, 2014)

®@ @ @ @

Start Event Interupting Non-Interrupting Catching Interrupting Non-Interrupting
Parallel Start Event Start Event Intermediate Intermediate Intermediate Event
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Multiple Multiple Multiple

Obrazek 14 Paralelni Spoustéc (zdroj: [17], vlastni iprava)
Activities (Aktivity)
Aktivity predstavuji urcitou ¢innost, ktera je vytvarena v procesu firmy. Jednotlivé
aktivity na sebe navazuji pomoci vazeb sequence flow a vytvareji uceleny proces.
Aktivity se dale déli na dva typy, kterymi jsou sub-procesy a tasky. Sub-procesy
jsou slozitéjsi aktivity, které mohou obsahovat vice dil¢ich aktivit. Druhym typem
jsou tasky, které mohou byt soucasti sub-procesu, nebo mohou byt v diagramu
modelovany samostatné na nejvyssi urovni. Task, nékdy také ulohy, jsou atomické
aktivity, které se dale nedéli, a tudiZ nemohou obsahovat dalsi aktivity. Aby bylo
mozné tyto dvé aktivity od sebe rozeznat, je pro aktivitu typu sub-proces pouZit
symbol ,+“. Pro popis aktivit se pouZiva sloveso v pritomném case.
Business proces (Byznys proces)
Byznys proces je zakladni element, ktery rozdéluje cely systém na jednotlivé
procesy. Tento proces zajiStuje naplnéni podnikovych cil{i, reaguje na vyznamné
udalosti a zajistuje produkci vystupti (produktli a sluZeb). Byznys procesy délime
do tif zakladnich kategorii, kterymi jsou hlavni procesy, podpiirné procesy a ridici
procesy. Kazdy ztéchto byznys procesi se pak skldda ze sub-procesi a tasku.
Byznys proces je tedy nejvySsSim procesem, ktery napomaha k rozdeéleni aktivit do

naleZitych procesti a vytvoreni potiebni hierarchie. (OMG, 2014)

«BusinessProcess»
Business Process

Obrazek 15 Business Process (zdroj: [17], vlastni aprava)
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Sub-process (Sub-proces)

Sub-proces je aktivita, ktera obsahuje vnitini modely, které obsahuji aktivity,
udalost a sekvencni toky. V této aktivité tak vznikaji dalSi podrobnéjsi procesy,
které modeluji dil¢i stav celého procesu. Sub-proces miize byt dvojiho typu. Prvni
je typu Is Expanded, kdy dil¢i proces je pfimo viditelny v procesu. Tento model je
vhodny jen pro maly pocet aktivit. Druhym typem je vnoreny diagram, ktery by se
mél pouzivat vzidy, pokud bude sub-proces obsahovat vétsi mnoZstvi elementd,

které by zplisobovaly neprehlednost modelu. (OMG, 2014)

Subprocess

Obrazek 16 Sub-proces (zdroj: [17], vlastni aprava)

Task (Ukol)

Ukol je atomicka aktivita, kterd je soucasti procesu. Jedna se o nejnizsi troven
aktivity, ktera jiz nemtiZe obsahovat dil¢i procesy. Pfi modelovani se tvori vSechny
aktivity jako tasky a maji-li mit hlubsi vyznam, je nutné je zménit na néktery ze

sub-procesti nebo aktivit, které budou popsany nize. (OMG, 2014)

Task

Obrazek 17 Ukol (zdroj: [17], vlastni tiprava)

Multi-Instance (Vicendsobnd instance)

Multi-Instance je typ aktivity, ktera umoznuje vytvaret mnoho instanci pravé
vramci jedné aktivity. Instance mohou byt vytvareny soucasné (paralelné) napfr.
jeden druh vyrobku je vyrabén soucasné na vice strojich. Tato aktivita je
oznacovana tremi svislymi c¢arami. Druhym typem multi-instance je sekvencni
vykonavani aktivity, to se znaci tfemi vodorovnymi ¢arami. Prikladem miize byt
tataz vyroba urcitého vyrobku, ale z diivodu nedostatku strojti v danou chvili miize
byt vyrabén pouze jeden vyrobek. Multi-Instance miiZe byt modelovana jako task

nebo jako sub-proces, ktery hloubéji popisuje danou ¢innost. (OMG, 2014)
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Parallel Multi-Instance || Sequence Multidnstance

Obrazek 18 Multi-Instance (zdroj: [17], vlastni tprava)

Loop (Opakovdni)

Loop je typ aktivity, kterd umoziiuje opakované provadéni urcité ¢innosti zaloZené
na Boolean podmince. To znamen3, Ze aktivita se bude tak dlouho opakovat, dokud
nebude podminka splnéna a aZ poté miiZe tok pokracovat dal. Splnéni podminky se
kontroluje po kazdém kroku. Prikladem miize byt vyroba stejna jako v ptipadé
sérioveho Multi-Instance. Vyroba se opakuje do té doby, dokud neni vyroben urcity
pocet vyrobkl. Ve chvili, kdy je tento pocet splnén, je vyroba ukoncena a zbozi se
miiZe odvést. Stejné tak jako u Multi-Instance mtiZe byt i tato aktivita modelovana

jako task nebo sub-proces. (OMG, 2014)

Loop

%)

Obrazek 19 Loop (zdroj: [17], vlastni Gprava)

Compensation (Vrdceni do predchoziho stavu)

Jedna se o aktivitu, ktera uvede prostiedi do urcitého stavu, ve kterém se v drivejsi
dobé nachdazelo. Prikladem této aktivity mliZe byt zruSeni rezervace hotelu. Ve
chvili, kdy dojde ke zruSeni rezervace, je zabookovany pokoj v hotelu vracen do
stavu dostupny, aby si jej mohl objednat nékdo jiny. Tato aktivita je velmi casto
spojovana se stejnojmennou udalosti. Je vSak nesmirné dulezité zdlraznit, Ze
vtomto pripadé se nepouziva klasicky vazba Sequence Flow, ale Association.

(OMG, 2014)

Compensation Task

«

Obrazek 20 Compensation Task (zdroj: [17], vlastni tprava)
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Typy Taskii

Vjazyce BPMN existuje mnoho Taskl (ikolu) jak jiZ bylo zminéno vysSe. Kazdy
z téchto ukoll vSak miZe byt zpracovavan jinym zpisobem, a proto je nezbytné,
aby se i toto znaceni vyuzivalo. Nékterym uzivatellim toto znaceni ptijde zbytecné
a mysli si, Ze je to jen dalsi sloZitost, ktera zneprehledni dany model. Opak je ale
pravdou. Vyuzivani vyznamu u jednotlivych taski umozni systémovému navrhari
mnohem rychlejsi orientaci v procesu, nebot’ z jednotlivych aktivit je hned patrné,

jakym zplisobem je vykonavana.

Service Task

Servisni uloha se pouziva kznazornéni, kdy dana aktivita je vyuzivana urcitou
sluzbou. Tato sluzba mtize byt napt. webova sluzba nebo se miize jednat o néjakou
aplikaci. To znamena, Ze aktivitu nevytvari aktér a ani do této aktivity nezasahuje,

ale aktivita je vytvarena systémem. (OMG, 2014)

Service Task

Obrazek 21 Service Task (zdroj: [17], vlastni aprava)

Send Task
Send Task je aktivitou, kterd v pripadé, Ze do ni vstoupi tok, ma za dkol odeslat
urcitou zpravu. MliZe odeslat i datovy obsah do jiné aktivity nebo ucastnikovi. Ve

chvili, kdy je zprava odeslana, je tato aktivita ukoncena a tok pokracuje dal.

M

Send Task

Obrazek 22 Send Task (zdroj: [17], vlastni aprava)

Receive Task
Receive Task je aktivitou, které ¢eka na obdrzeni zpravy od externiho aktéra. Ve

chvili, kdy je zprava obdrzZena se aktivita dokon¢i a tok pokracuje dal.
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Receive Task

Obrazek 23 Receive Task (zdroj: [17], vlastni tiprava)

User Task
User Task je typicka aktivita, ve které pracovnik vykonava urcity pracovni postup
za pomoci softwarové aplikace. Tento typ aktivity se pii modelovani vyskytuje

nejcastéji.

&

User Task

Obrazek 24 User Task (zdroj: [17], vlastni Gprava)

Manual Task
Manual Task je aktivitou, u které se oCekava, Ze ji bude aktér vykonavat manualné
bez jakéhokoli mechanismu nebo aplikace, které by mu pomahaly pri vykonani

této ¢innosti.

=

Manual Task

Obrazek 25 Manual Task (zdroj: [17], vlastni Gprava)

Business Rule Task
Aktivita Byznys Rule se pouZiva k modelovani komplexnich rozhodnuti a pravidel.
Byznys rules jsou specifické typy sluzeb, které spravuji byznys aktéri nikoli IT

aktéri.

=

Business Rule Task

Obrazek 26 Rule Task (zdroj: [17], vlastni tiprava)

Script Task Script Task je aktivita, ktera je vykonavana v urc¢itém jazyce (skriptu),
ktery uzivatel predem definuje. Ve chvili, kdy dojde tok do této aktivity, je dany

skript proveden a po jeho dokoncenti je aktivita ukonc¢ena a tok pokracuje dal.
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Script Task

Obrazek 27 Script Task (zdroj: [17], vlastni prava)

Gateways (Rozhodovaci uzly)

Rozhodovaci uzly jsou posledni skupinou tokovych objektl. Jsou urceny k tomu,
aby upresnily smér, jakym se tok v procesu bude pohybovat mezi aktivitami. Kazdy

z uzli ma své podminky, které vzdy definuji, jak bude s tokem dat naloZeno.

Exclusive Gateway (XOR)

Tento uzel predstavuje logicky XOR, to znamen3, Ze na vstupu nebo vystupu miize
nastat pravé jedna z moznych variant. Kazdy z uzli ma dvoji pouZiti, a to tehdy,
kdyZ do ného prichdzi pouze jedna cesta a zného vychazi vice cest. V takovém
pripadé je pouZiti uzlu jednodusi. V pripadé Ze z uzlu vystupuji pouze dvé cesty,
méla by se vzdy pouzivat podminka, na kterou je odpovéd ve tvaru ANO/NE. Po
splnéni jedné z moZnych variant se touto cestou tok vyda. V ptipadé, Ze zuzlu
se tok vyda. Vslozitych podminkach se vSak mize stat, Ze neni splnéna zadna
z podminek, a proto by méla byt jedna z cest oznacena Sequence Flow typu default.
Tato specialni vazba umozni dokonceni rozhodovaciho toku v ptripadé, Ze nebyla
splnéna podminka. (OMG, 2014)

Druhym typem pouziti uzlu je, kdyZ je vném slu¢ovano vice cest. Vtakovém
pripadé musi byt uzel zase radné popsan podminkou, kterou tok musi splnit. Ve
chvili, kdy jeden ztokli splni danou podminku, pokracuje dal a ostatni aktivity

zaniknou. Tedy pouze jeden tok miZe projit timto uzlem.

Exclusive Exclusive
Gateway Gateway

Obrazek 28 Exclusive Gateway (zdroj: [17], vlastni iprava)
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Inclusive Gateway (OR)
Inclusive Gateway je velmi podobny uzlu XOR s tim rozdilem, Ze podminku muZze

splnit jedna nebo vSechny prichozi cesty. Podobné i zde v pripadé slozitéjSich
podminek by méla byt stanovena Defaultni cesta, kterou tok miiZe odejit v piripadé
nesplnéni podminky. Pokud je OR uzel pouzit druhym zpiisobem, znamena to, Ze
do uzlu prichazi vice cest a je vZdy nutné, aby bylo dopredu znamo, kolik cest ma
byt synchronizovano. To byva splnéno vstupni podminkou (pouZiti OR jak

k rozdéleni toku, tak k jeho slouzeni). (OMG, 2014)

Inclusive
Gateway

Obrazek 29 Inclusive Gateway (zdroj: [17], vlastni tiprava)

Parallel Gateway (AND)

Parallel Gateway je jednim z logicky nejjednodussich uzli. Tento uzel jako jediny
neobsahuje podminku a tok pokracuje vZdy vSemi moZnymi cestami. [ v pripadé
druhého zpuisobu vyuZiti tohoto uzlu se postupuje stejnym zptsobem. Uzel spoji
vSechny prichozi toky do jednoho, ktery pak pokracuje dal. DiileZitym faktem
tohoto uzlu je, Ze v ptipadé, Ze néktery z tokl se zdrzi ve svém procesu, tak ostatni
toky na tento tok musi ¢ekat a k slouceni dojde az ve chvili, kdy do uzlu dorazi

vSechny mozné toky. (OMG, 2014)

Parallel
Gateway

Obrazek 30 Parallel Gateway (zdroj: [17], vlastni iprava)

Event-Base Gateway

Tento uzel je zaloZen na udalostech, které rozhoduji, jaky smérem se tok vyda. Za
uzlem tedy nejsou aktivity, jak to byva bézné, ale nachazeji se ve sméru toku
udalosti. Event-Base je jedinym uzlem, ktery umozZiiuje, aby z ného tok pokracoval
do udalosti. Ve chvili, kdy tok dorazi do zminéného uzlu, se zde zastavi a ceka,

dokud nebude spusténa nékteré z udalosti. Ve chvili spusténi prvni udalosti se tok
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ubird smérem, na ktery byla udalost spusSténa. Ostatni cesty jsou uzavieny a jiZ

nemizou byt spustény, podobné jako v XOR uzlu. (OMG, 2014)

Event-Base
Gateway

Obrazek 31 Event-Base Gateway (zdroj: [17], vlastni prava)

Parallel Event-Base Gateway

Tento uzel vychazi z uzlu Event-Base a stejné tak je v uzlu tok rozdélen a spustén
u nasledujici udalosti. Rozdil je vtom, Ze ostatni cesty ani udalosti nezanikaji
a v pripadé, Ze dojde ke spusténi dalSi udalosti, vznikd novy tok, ktery pokracuje

cestou, ve které byla tato nova udalost spusténa. (OMG, 2014)

@)

Parallel
Event-Base
Gateway

Obrazek 32 Parallel Event-Base Gateway (zdroj: [17], vlastni tiprava)

Complex Gateway

Complex Gateway je jednim z nejslozitéjsich uzl(, proto je doporuceno ho pouzZivat
jen v pripadech, kdy neni moZné pouZit jiny uzel. Tento uzel je podobny jako
Inclusive Gateway s tim rozdilem, Ze obsahuje sloZitéjsi podminku, ktera mtzZe byt
popsana vypoctem nebo textovym popisem. V nékterych pripadech je tento uzel
nutné pouzit, a proto zde bude uveden jednoduchy priklad, jak miiZe byt tento uzel
aplikovan: x1+x2+...+xm 2= 3. Tento priklad rik3, Ze uzel bude c¢ekat do té doby, nez
do ného pritecou 1 az 3 toky ve chvili, kdy je tato podminka splnéna. Tok pak mtizZe
pokracovat dal. Jako dalsi priklad mtize byt uvedena podminka 2 ze 3. To znamen3,
Ze do uzlu musi dorazit presné dva toky, aby mohly byt slouCeny a pokracovat dal.

(OMG, 2014)
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Complex
Gateway

Obrazek 33 Complex Gateway (zdroj: [17], vlastni uprava)

3.3.2.2 Connecting Objects (Spojovaci objekty)

Spojovaci objekty slouZzi pro znazornéni posloupnosti elementli v procesu.
Elementy tokli se pomoci vazeb odkazuji na ostatni elementy, které jsou s témito
elementy navzajem propojeny tak, aby vytvorily tplny tok procesu.

Sequence Flow

Sekvencni tok vyjadiuje posloupnost elementil v procesu. Kazdy sekvencni tok
miiZe mit pouze jeden zdrojovy a jeden cilovy element. MliZe spojovat pouze
tokové elementy (flow element). Piikladem sekvencni vazby miiZe byt spojeni

mezi udalosti a aktivitou.

>

Obrazek 34 Sequence Flow (zdroj: [17], vlastni aprava)

Conditional Sequence Flow

Sekvencni vazba mize obsahovat podminku a to znamend, Ze tok ptjde po této
vazbé az ve chvili, kdy bude splnéna podminka. Tato podminka u vazby funguje
stejnym zplsobem jako podminka vuzlu stim rozdilem, Ze aktivita, ze které
vychazi, mlize obsahovat i obycejnou sekvenc¢ni vazbu. Touto vazbou ptijde tok
vzdy, zatimco sekvenc¢ni vazbou s podminkou miiZe projit tok, jen pokud je splnéna

podminka.

>

Obrazek 35 Conditional Sequence Flow (zdroj: [17], vlastni tiprava)

Default Sequence Flow

Jedna se o vazbu, ktera miiZe nastat pouze ve chvili, kdy jina cesta neni mozna.
Tato vazba jiZ byla zminéna v ramci popisu uzll (gateway). V pripadé, Ze z aktivity
nebo z uzlu vede vice vazeb, miZe nastat situace, kdy tok nebude moci z néjakého
dlivodu projit ani jednou z nich, tedy je nutné pouzit i tuto vazbu, aby nedoslo

k uvéznéni toku. Defaultni tok se miize pouZzivat i ve spojeni se sekven¢nim tokem
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a podminkovym sekven¢nim tokem. Napr. v pripadé, kdy neni mozZné pouZit
gateway, je mozZné jej nahradit pomoci podminkového sekvencniho toku

a defaultni vazby.

>

Obrazek 36 Default Sequence Flow (zdroj: [17], vlastni aprava)

Message Flow

Tato vazba se pouziva k zobrazeni toku zprav mezi dvéma aktéry. Nejcastéji se tato
vazba pouziva k propojeni dvou pooldi, které reprezentuji aktéra nebo systém.
Message Flow mtzZe byt také napojena na udalost, kterd pak miiZe spoustét dalsi

proces.

Obrazek 37 Message Flow (zdroj: [17], vlastni Gprava)

Association
Asociace se nejcCastéji pouzivad pro spojeni elementl s artefakty. Dale je mozné
vazbu vyuzivat ke spojeni dvou elementi, které nemaji jasné specifikovany vztah.

Pro oznaceni sméru toku informaci se k vazbé pridava Sipka.

Obrazek 38 Association (zdroj: [17], vlastni aprava)

Data Association
Data Associations se pouZivaji ke spojeni elementii sdatovymi objekty nebo

datovymi ulozisti tak, aby zndzornila, jak dané elementy s daty pracuji.

______________________>

Obrazek 39 Data Association (zdroj: [17], vlastni iprava)
3.3.2.3 Swimlanes

Plavecké drahy (Swimlanes) zahrnuji jak bazény (Pools), tak jednotlivé drahy
(Lanes). Tyto elementy se vyuZivaji predevSim kuptresnéni a zprehlednéni
diagrami. Ve chvili, kdy je potieba znazornit komunikaci vice i¢astnikii (mohou to
byt aktéri nebo software), vyuzivaji se pro jejich zndzornéni praveé tyto elementy.

(OMG, 2014)
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Pools (Bazén)

Tyto elementy jsou urceny k tomu, aby umoznily v procesu oddéleni jednotlivych
aktéri. Kazdy diagram by mél obsahovat pouze jeden proces. Nékdy je vSak
zapotrebi znazornit komunikaci mezi vice aktéry (procesy), ktefi spolu potrebuji
komunikovat pro vykon své aktivity. Prikladem mohou byt dva systémy, které
mezi sebou komunikuji a predavaji si urcita data. Kazdy z téchto systémi bude mit
sviij bazén, ve kterém bude mit aktivity a sviij tok. Pro komunikaci mezi témito
bazény se pouziva vazba Message flow. Je to jedina vazba, kterd miZe byt mezi
bazény pouzita. Komunikace mezi bazény miize byt dvojiho typu. Prvni moZnosti
je, Ze jsou viditelné vSechny procesy, tedy je znazornéna cela komunikace jak mezi
bazény, tak i tok v procesech. Druhou moZnosti je, Ze procesy jednoho z bazénii
nejsou pro Ctenare k dispozici a je tak mozné vidét pouze procesy jednoho bazénu
(systému) a s druhym je znazornéna pouze komunikace. Nicméné vnitini procesy

znamy nejsou. (OMG, 2014)

Pool

Obrazek 40 Pool (zdroj: [17], vlastni tiprava)

Lanes (Drahy)

Drahy, nékdy také oznacovany jako plavecké drahy, mohou byt modelovany pouze
jako soucast bazénu (Pool). SlouZi k jeho dalSimu upfesnéni a rozdéleni. Prikladem
miiZe byt systém obsahujici vice podsystémi nebo obsahujici rtizné moduly, které
jsou soucasti tohoto systému, ale maji své aktivity. Tyto aktivity napomahaji
k zhotoveni celého procesu. Na rozdil od komunikace mezi bazény, drahy v bazénu
se chovaji jako jeden bazén (proces) a tudizZ komunikace nemusi probihat pomoci
message flow, ale data se mohou prenaset tokem pomoci vazby sequence flow jako

v klasickém procesu. (OMG, 2014)

Lane

Obrazek 41 Lane (zdroj: [17], vlastni Giprava)
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3.3.2.4 Artifacts

Artefakty umoziuji vizualni reprezentaci, ktera dovoli pridat popis k elementim
mimo hlavni proces. Artefakty mohou predstavovat data nebo poznamky popisujici
a zpresnujici aktivity. (OMG, 2014)

Group (Skupina)

Skupina se pouZiva pro ucely dokumentace nebo zprehlednéni modelu, aby
seskupila aktivity, které maji spolecné charakteristiky. Tento element neovliviiuje
pfimo sekvencni tok, slouzi pouze jako reprezentace a nemiize tedy byt ani

nahrazen za element Pool. (OMG, 2014)

Obrazek 42 Group (zdroj: [17], vlastni aprava)

Text Annotation (Anotace)
Anotace umoZnuje Cctenari poskytnout kratké doplnujici informace ohledné

elementli nebo celého diagramu. (OMG, 2014)

Text Anotation

Obrazek 43 Text Annotation (zdroj: [17], vlastni iprava)

Data Objects

Datovy objekt reprezentuje urcita data, kterd jsou vytvarena v urcité aktivité nebo
jsou aktivitou vyzadovana, aby tato aktivita mohla byt provedena. Datové objekty
jsou s aktivitami propojovany pomoci asocia¢ni vazby. Piikladem datového objektu
mohou byt plany vstupujici do vyroby. Kdyby doty¢ny pracovnik nemél potiebné
nakresy, nemohl by danou soucastku vyrobit. Datové objekty je mozZné oznacovat
Sipkou na elementu dle toho, zda se jedna o data vstupujici do aktivity nebo z ni
vystupujici. Tento zplsob se vSak nedoporucuje zdlvodu znovupouzitelnosti
daného elementu (Datovy objekt miiZe byt vystupem zjedné aktivity a ten samy
datovy objekt miize vstupovat do jiné aktivity). Pro zndzornéni sméru dat je

vhodnéjsi pouzivat Sipku u vazby. (OMG, 2014)
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Data
Object

Obrazek 44 Datovy objekt (zdroj: [17], vlastni iprava)

Data Stores
Datové uloZiSté umoZnuje aktivitAim pouzivat nebo upravovat data, ktera se

nenachazeji pfimo v daném procesu.

g oy
—

Data
Store

Obrazek 45 Data Store (zdroj: [17], vlastni tiprava)

3.4 ArchiMate

ArchiMate je otevieny modelovaci jazyk slouZici pro grafické znazornéni
podnikové architektury, ktery je vsoucasné dobé spravovany spolecnosti The
Open Group. V soucasné dobé se pouziva nejnovéjsi verze 3.0.1, ktera byla vydana
v Cervnu roku 2016 a je znacné rozsifena a vylepsSena oproti plivodni verzi 2.1.
Jazyk ArchiMate slouZi k vytvoreni uceleného pohledu na spolecnost, neni vSak
urcen pro vytvareni prili§ detailnich model. Proto je nutné zvolit spravnou miru
podrobnosti a tim i odpovidajici jazyk. Zadny z jazyk® by véak nemél piekracovat
sviij ucel a urcitou miru detailnosti, nebot by se popis stal prili§ podrobnym
a nemohl by splnit sviij zdmeér, ke kterému byl navrhnut. Jak jiz bylo zminéno jazyk
ArchiMate je mozné propojit s jinymi jazyky, jako je UML nebo BPMN, které mohou
vybrané oblasti zmodelovat podrobnéji. ArchiMate i BPMN vyuzivaji pro
modelovani byznys procesy, rozdil je vSak vjejich aplikaci. ArchiMate modeluje
procesy na abstraktni urovni, které jsou nezbytné pro navrh podnikové
architektury, ale nejsou urceny pro detailni modelovani procesi, zatimco BPMN je
cileno k modelovani detailnéjsich procesti zahrnujicich atomické tasky. K jazyku
UML ma ArchiMate jeSté blize, jelikoZ vétSina elementli a vazeb ztohoto jazyka

vychazi.
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ArchiMate sam o sobé neni metodikou, vychazi vSak z metodiky TOGAF, ktera
obsahuje metody a nastroje pro tvorbu, udrzbu a rizeni podnikové architektury.
TOGAF klade diraz na vytvoreni jednotlivych krokl architektury, které budou mit
za cil konstruovat jednotné modely upravené na miru organizacim. Struktura
jazyka ArchiMate se skldda ze 3 hlavnich casti (byznys vrstva, aplika¢ni vrstva
a technologické vrstvy), které jsou doplnény o motiva¢ni rozsifeni, implementacni
a migracni rozsireni kompletujici cely ramec TOGAF. Obrazek niZe znazornuje
propojeni jazyka ArchiMate a metodiky TOGAF. (THE OPEN GROUP, c2012-2017;
THE OPEN GROUP, c1995-2018)
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Obrazek 46 Vztah mezi jazykem ArchiMate a metodikou TOGAF (zdroj: [24], vlastni
uprava)

3.4.1 Motivation Elements (Motivacni elementy)

Motivacni elementy se pouzivaji k modelovani motivacnich faktort, které vedou
k navrhu, nebo zménam podnikové architektury. Motivacni elementy se rozdéluji

do tri skupin. V prvni skupiné se nachazeji elementy jako iniciator (driver), ktery
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miiZze pochazet z modelované spolecnosti nebo mize stdit mimo dany podnik.
DalSim elementem je =zainteresovana strana (stakeholder), ktera mizZe
reprezentovat jedince nebo skupinu lidi, jako je projektovy tym, podnik nebo
spolecnost. A poslednim elementem prvni skupiny je posouzeni (assessment),
které slouzi knalezeni potiebnych faktori ovlivitujicich firmu, ze kterych se
posléze da vytvorit SWOT analyza.

Do druhé skupiny patii cil, vysledek, princip, pozZadavek a omezeni. Cil je jednim
z nejdileZitéjSich elementli organizacni struktury, nebot se jedna o urcitou vizi,
ktera motivuje spole¢nost jit dal. Pfi modelovani diagramu pomoci motivacnich
elementi se také nékdy tento diagram miize oznacovat jako cile, nebot cil
znazornuje, Ze ucastnik chce dosahnout urcitého vysledku (napf. zvySeni
spokojenosti zadkaznikili). Principy a pozadavky predstavuji pozadované vlastnosti
nebo postupy reseni, které vedou realizaci stanovenych cili.

Do posledni skupiny patifi dva elementy. Vyznam (meaning), ktery napomaha
ujasnit vyznam nebo interpretaci hlavnich elementd architektury. Druhym
elementem je hodnota (value). Ta umoznuje vysledku nebo jinym elementiim

priradit jejich hodnotu, a to nejcastéji financni.

Spojena s

Obrazek 47 Metamodel motivacnich elementi (zdroj: [24], vlastni Gprava)
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Stakeholder (Zainteresované strany)

Stakeholder je role reprezentujici jednotlivce, tym nebo organizaci, ktera zastupuje
jejich zajmy a ovliviiuje chod podniku. Stakeholder miiZe byt definovan jako je
napi. generalni reditel, spravni rada, akcionar, zakaznik, byznys nebo aplika¢ni
architekt nebo také zakonodarny organ. Pro popis elementu se pouZiva podstatné

jméno. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

(]
Stakeholder

Obrazek 48 Zainteresované strany (zdroj: [24], vlastni iprava)

Driver (Iniciator)

Iniciator predstavuje roli, ktera motivuje organizaci, aby definovala své cile
a provedla zmény potrebné k jejich dosazeni. Iniciator mize byt interni, v takovém
pripadé byva obvykle spojovan se stakeholderem a casto definovan jako
sconcerns” (tedy néjaky znepokojujici faktor). Znepokojeni se mohou tykat
jakéhokoli aspektu funkce, vyvoje nebo fungovani systému vcetné tivah jako jsou
optimalni vykonnost, spolehlivost, bezpecnost, distribuce nebo vyvoj. Prikladem
internich iniciatori miize byt spokojenost nebo ziskovost zdkaznikli. Extrémnimi
iniciatory pak mohou byt napf. ekonomické zmény nebo meénici se pravni
predpisy. Pro popis elementu se pouzivd podstatné jméno. (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

%

Driver

Obrazek 49 Iniciator (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Assessment (Posouzeni)

Posouzeni slouZi k odhaleni silnych, slabych stranek firmy nebo k nalezeni hrozeb
a prileZitosti pro urcitou oblast zdjmu. Tedy elementy posouzeni napomadhaji
k sestaveni SWOT analyzy a nasledné Upravé stavajicich nebo tvorbé novych cili
spolecnosti. Pro znazornéni zde bude pouzit priklad slabé stranky ,zakaznici si

stézuji na nefunk¢ni helpdesk®. Po nalezeni této slabiny mize byt definovan novy
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cil: Zlepsit helpdesk. Pro popis elementu se pouZiva podstatné jméno nebo velmi

kratk4 véta. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Jo

Assessment

Obrazek 50 Posouzeni (zdroj: [24], vlastni tiprava)
Goal (Cil)
Cil definuje zamér nebo smér, kterym se spoleCnost a zainteresované strany budou
ubirat. V zdsadé cil mlZe reprezentovat cokoli, co si zainteresované strany preji
jako napft. zvySeni ziski, sniZeni ¢ekaci doby na helpdesku nebo zavedeni online
spravy portfolia. Cile se obvykle vyjadruji napf. pomoci slov ,zvysSeni, zlepSeni
nebo usnadnéni“. Dale se cile mohou délit na dalsi podcile, napt. zvySeni zisku se

rozdéli na podcil sniZzeni nakladl a zvySeni trZzeb. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Obrazek 51 Cil (zdroj: [24], vlastni Giprava)

Outcome (Vysledek)

Vysledek predstavuje konec¢ny stav, kterého bylo dosaZeno.
Outcome jsou podnikatelsky orientované vysledky na vysoké drovni, produkované
schopnostmi organizace a také klicovymi elementy podnikavé architektury, které
tyto schopnosti realizuji. Vysledky jsou hmatatelné, kvantitativni, ¢asové zavislé
a mohou byt spojeny s hodnotou (value). Outcome jsou konecné vysledky a cile. Po
poZadavky jsou casto formulovany na zakladé téchto vysledki, které by mély byt
realizovany (napt. klicové dodavatelské partnerstvi nebo ctvrtletni zisky roku

2017 vzrostly meziro¢né o 15 %). (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Obrazek 52 Vysledek (zdroj: [24], vlastni uprava)
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Principle (Princip)

Princip je definovan jako obecny pozadavek, ktery musi byt splnén.

Princip silné ovliviiuje cile a spolecné s pozadavky definuje zamySlené vlastnosti
systému. Na rozdil od pozadavki je princip obecny a ma delsi ¢asovy charakter.
Princip definuje obecnou vlastnost, ktera plati pro jakykoliv systém podobného
charakteru, kdeZto poZadavek definuje vlastnost, ktera se vztahuje na konkrétni
systém popsany architekturou. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Napriklad princip ,procesni rizeni informaci je v souladu se vSemi predpisy” je
realizovan pozadavky, které jsou stanoveny platnymi predpisy, které se vztahuji na

konkrétni systém, ktery je ve fazi navrhu.

Principle

Obrazek 53 Princip (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Requirement (Pozadavek)

PoZadavky modeluji vlastnosti, které jsou potirebné k dosaZeni poZadovaného
konce, jenZ je zndzornén pomoci cile. Pro ptiklad lze uvést dva pozadavky pro
realizaci cile, ktery ma zlepsit spravu portfolia (ptifazeni osobniho asistenta
kazdému zakaznikovi nebo zavedeni online spravy portfolia). Prvni z pozadavki
miiZe byt realizovan lidskym cinitelem, kdeZto druhy pozadavek miiZe byt vyiesen
pomoci softwarové aplikace. Jednotlivé poZadavky je mozné délit na dilci,

podrobnéjsi poZzadavky. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

/g

Requirement

Obrazek 54 Pozadavek (zdroj: [24], vlastni tiprava)

Constraint (Omezeni)

Omezeni predstavuje vlastnost, ktera brani realizaci cilti.
Na rozdil od pozadavkl nepredstavuje omezeni urcitou funkcionalitu systému,
ktera se ma uskutecnit, ale predstavuje rizika, jez by mohla omezit zplisob

fungovani nebo realizaci. Omezenim miiZe byt napft. specificka technologie, ktera
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musi byt pouZita nebo Cas a rozpocet, jenz by mohl omezit implementaci systému.
Jako dalsi priklad miZe byt uvedeno pravni omezeni, které mize limitovat

fungovani systému. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

a7

Constraint

Obrazek 55 Omezeni (zdroj: [24], vlastni iprava)

Meaning (Vyznam)

Vyznam predstavuje informacni zdmér pouZivany k popisu vyznamu prvku pasivni
struktury (napt. dokumentu, zpravy). Je mozné, Ze riizni uZivatelé mohou pohliZet
na informativni funkce elementu odlisSné (napft. co bere zakaznik jako potvrzeni
registrace, mize spolecnost vnimat jako zménu zdkaznika). Také je moZné, aby
rizné reprezentace mély stejny vyznam (napi. online dokument, vytistény
formular atd. jsou rizné typy dokumentdi, které vSak mohou obsahovat stejné

informace). Pro popis elementu se pouzivd podstatné jméno nebo kratka véta.

(THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Meaning

Obrazek 56 Vyznam (zdroj: [24], vlastni tiprava)
Value (Hodnota)
Hodnota reprezentuje relativni hodnotu, cenu, uZzitek nebo dtlezitost zakladnich
elementl (elementy struktury a chovani) ¢i vysledkli (outcome). Hodnota je ¢asto
vyjadirena v penézich, avsak nefinan¢ni hodnota je pro podnik také velmi dilezita
(napft. prakticka, funkéni, informacni nebo znalostni hodnota). Pro popis elementu

hodnoty by mélo byt pouZito vyjadreni uzitku z daného produktu nebo sluzZby,
ktery prinese svému uzivateli. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Obrazek 57 Hodnota (zdroj: [24], vlastni iprava)
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Business Layer (Byznys vrstva)

Obrazek niZe popisuje prehled elementli byznys vrstvy spolecné s vazbami mezi
nimi. Byznys elementy chovani, elementy aktivni struktury a elementy pasivni
struktury jsou pouze abstraktnimi elementy a jejich specializace je popsana
v nasledujici ¢asti. Model nezobrazuje vSechny povolené vazby, slouzi pouze pro

jejich znazornéni. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)
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Obrazek 58 Metamodel byznys vrstvy (zdroj: [24], vlastni Gprava)

3.4.1.1 Active Structure Elements (Elementy aktivni struktury)

Elementy aktivni struktury byznys vrstvy zndzornuji statistickou strukturu
organizace. Mezi aktivni elementy patii subjekty (napft. byznys aktér nebo byznys
role), které jsou schopny vykonavat urcité aktivity (napf. byznys procesy nebo
byznys funkce).

Byznys aktér (business actor) mize reprezentovat jednotlivce (napft. zadkaznika
nebo zaméstnance), ale také skupiny, oddéleni nebo celé organizace. Popisy

=7

architektury se zaméruji na strukturu, coZ znamend, Ze vzajemné vztahy

jednotlivych elementti pti modelovani organizace hraji diilezitou roli.
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Aby bylo moZné spojit jednotlivé prvky, které vykonavaji kolektivni aktivitu,
vznikla byznys soucinnost (business collaboration), ktera spojuje vice byznys roli.
Byznys rozhrani (business interface) je jakymsi pristupovym bodem, ktery umozni
zpristupnit byznys sluzbu svému okoli. Jedna a tatdz sluzba miiZe byt nabizena
riznym rozhranim (napf. telefon, email nebo internet). Ve vétSiné modelovacich
jazykl neni obvyklé pouZivat byznys rozhrani s vyjimkou aplika¢niho modelovani,
kde se tento koncept bézné pouziva).

Byznys vrstva vyuZziva tfi typy aktivnich elementdi, které jsou dulezité pro jeji
strukturu. Témito elementy jsou: byznys aktér, byznys role a byznys soucinnost.
Dale bude vyuzivan element rozhrani a element lokace. Ten bude popsan niZe,

nebot je pridan ze starsi verze jazyka ArchiMate.

Byznys elementy

aktivni struktury
[ % a
Byznys role tepiifazenk Byznys aktér Byznys kolaborace

A

Obrazek 59 Byznys elementy aktivni struktury (zdroj: [24], vlastni tiprava)
Business Actor (Byznys aktér)
Byznys aktér je definovan jako podnikatelska entita, kterd je schopna vykonavat
urcité aktivity, prirazené kjedné nebo vice byznys rolim. Byznys aktér miize
reprezentovat jednotlivce ve firmé, ¢asti firmy jako jsou jednotlivd oddéleni nebo
také celou organizaci, ale i ucastniky mimo samotny podnik, kterymi miiZe byt

zakaznik nebo partner. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

N

Business Actor

Business Actor

Obrazek 60 Byznys aktér (zdroj: [24], vlastni Gprava)
Business Role (Byznys role)
Byznys role je zodpovédna za provedeni konkrétni aktivity, ke které miiZe byt

prifazen byznys aktér. Byznys role vyZaduje urcitou zodpovédnost a znalost
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byznys aktéra pii vykonavani jeho aktivity nebo funkce. Byznys role také miize
znazornovat delegovani prace v ramci organizac¢ni struktury podniku. K jedné roli
tak mliZe byt prirazeno vice byznys aktéri. K popisu byznys role se vyuZziva

podstatné jméno. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

)

Business Role | [ Business Role

Obrazek 61 Byznys role (zdroj: [24], vlastni prava)

Business Collaboration (Byznys soucinnost)

Byznys soucinnost je spojenim dvou a vice byznys roli, které spolupracuji na
vykonani urcité kolektivni aktivity. Pro popis vnitfniho chovani jednotlivych
byznys roli jsou pouzivany byznys interakce. Ty popisuji interni aktivity
vykonavané v ramci jedné soucinnosti. Dalo by se tak fict, Ze element soucinnosti
obsahuje interakce, které budou vice popsany nize. Na rozdil od roli, které tato
soucinnost seskupuje, nema byznys soucinnost ve firmé permanentni ucast (byva
Casové omezend) a jeji zaméreni je specifické podle roli, které spojuje. Byznys
soucinnost je vhodné pouzivat napriklad pri modelovani B2B interakci mezi
riznymi organizacemi. Pro popis byznys soucinnosti se vyuZziva podstatné jméno,
ale je také béZné nechat tento element bez nazvu. [24]

@

Business
Collaboration

Business Collaboration

Obrazek 62 Byznys soucinnost (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Business Interface (Byznys rozhrani)

Byznys rozhrani je jakymsi pristupovym bodem, ktery zpristupiiuje byznys sluzbu
svému prostiredi. Byznys rozhrani poskytuje funkcionalitu byznys sluzby ostatnim
byznys rolim nebo tuto funkcionalitu od byznys sluZzeb vyZaduje. Velmi casto se
vSak nepouziva obecny nazev byznys rozhrani, ale je nahrazovano jiz konkrétnimi
kanaly (telefon, internet nebo néjaké konkrétni misto jako sidlo firmy). Z toho
vyplyva, Ze jedna byznys sluzba miiZe byt poskytovana prostiednictvim nékolika
raznych rozhrani. Pro popis byznys rozhrani se vyuziva podstatné jméno. (THE

OPEN GROUP, c2012-2017)
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Obrazek 63 Byznys interakce (zdroj: [24], vlastni tiprava)

Behavior Elements (Elementy chovani)

Na zakladé orientace na sluzby, ¢imz je specificky jazyk ArchiMate, jsou elementy
chovani rozdéleni na interni a externi chovani organizace. Externé viditelné
aktivity jsou modelovany pomoci byznys sluZeb, které poskytuji svou funkcionalitu
okolnimu prostredi tak, aniZ by odhalily svou interni funkcionalitu. Na rozdil od
toho interni sluzby jsou uzivateli neviditelné a misto toho slouzi k podpore
ostatnich procest nebo funkci v organizaci. Vjazyce ArchiMate existuje nékolik
typl elementd chovani, které mohou realizovat sluzby. V tomto jazyce se rozliSuje
mezi procesnim a funk¢nim rizenim. JelikoZ neni vzdy Uplné mozZné rozlisit tyto
dva zpusoby, definuje ArchiMate dva elementy spojené s timto rizenim, kterymi
jsou byznys proces a byznys funkce. Kazdy ztéchto elementi lze pouZit pro
seskupovani vice detailnich byznys procest nebo funkci, ale kazdy z nich pro tento
ucCel pouziva jina skupinova kritéria. Byznys proces predstavuje tok aktivit
(workflow), nebo tok hodnot sestavajici se z dil¢ich procesti nebo funkci, s jednou
nebo vice startovacimi udalostmi vedoucimi k urcitému vystupu nebo vysledku.
Cilem byznys procesu je naplnit potieby zakaznika, ktery miize byt interni nebo
externi. Funkce seskupuje aktivity na zakladé pozadovanych dovednosti zdrojt,
aplika¢ni podpory a dalsich faktord. Typicky jsou byznys procesy definovany na
zakladé produktii a sluzeb, které organizace nabizi. Zatimco byznys funkce se
zabyvaji napf. pridélovanim prostredki k tloham a podporu aplikaci. (THE OPEN
GROUP, c2012-2017)

Byznys interakce popisuje stejné jako proces nebo funkce jednotku aktivity, ale na
rozdil od zminénych dvou elementli provadi spolupraci dvou nebo vice roli
v organizaci. Interakce se miiZze rozpadat na dil¢i interakce. Z pohledu roli
Ucastnicich se spoluprace jsou interakce brany jako externi aktivity. Pro spolupraci
jako celek jsou vsak aktivity brany jako interni. Podobné jako procesy nebo funkce

miiZe byt byznys interakce zpristupnéna okoli prostrednictvim byznys sluzeb.
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Byznys udalost je urcity typ akce, kterd miize mit vliv na byznys procesy, funkce
nebo interakce (napft. je spustit nebo prerusit). Tato udalost je velmi podobna

udalosti z jazyka BPMN.

Byznys elementy
chovani

D A

Byznys proces Byznys funkce

@

Byznys interakce

Obrazek 64 Byznys elementy chovani (zdroj: [24], vlastni iprava)

Business process (Byznys proces)

Byznys proces predstavuje posloupnost podnikovych aktivit na zakladé poradi, ve
kterém se ve firmé vyskytuji. Byznys proces popisuje interni aktivity, které jsou
vykonavané byznys roli a jejimZ vystupem jsou produkty nebo sluzby. Pro
zakaznika jsou relevantni pouze konecné vyrobky a sluzby. Byznys procesy firmy
zakaznika nezajimaji, predstavuji pro ného pouze cernou skrinku, ktera skryva
vnitini aktivity spole¢nosti. Z tohoto diivodu se byznys procesy oznacuji jako
interni. SloZity byznys proces se mliZe rozpadat na jednotlivé sub-procesy a tasky,
které vice konkretizuji jednotlivé aktivity ve firmé. Tyto aktivity na nizsi drovni
mohou byt spojeny se specifickou roli, ktera je agregovana roli ptivodni. Pro popis
nazvu byznys procesu se pouziva sloveso v pritomném case (napft. zahdjit vyrobu,
naskladnit zbozi, odeslat fakturu). (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Modelovaci jazyk ArchiMate je urcen pro znazornéni existence procesi a nikoli pro

jejich detailni popis. Na modelovani téchto detailnich procesti je vhodné vyuzit

sofistikovanéjsi jazyk pro to uceni, kterym je BPMN.

0)

Business Process

Obrazek 65 Byznys proces (zdroj: [24], vlastni uprava)
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Business function (Byznys funkce)

Byznys funkce predstavuje element chovani, ktery sdruzuje aktivity na zakladé
spolecnych kritérii (napriklad podle poZadovanych zdroji nebo kompetenci), které
jsou Uzce spjaty s organizaci, ale nemusi byt nutné touto organizaci tfizeny. Stejné
jako byznys proces i byznys funkce popisuji aktivity podniku, ale 1is{ se ve zptisobu,
jakym jsou seskupovany. Byznys procesy jsou seskupovany na zakladé
posloupnosti aktivit nebo jejich tokti, které jsou potrebné krealizaci celého
procesu. KdeZto u byznys funkci jsou elementy seskupovany dle poZadovanych
podnikovych zdroji, dovednosti, kompetenci, znalosti atd. Popis ndzvu byznys
funkce by mél jasné odrazet vyznam funkce, proto se pro popis pouZziva slovesné
podstatné jméno (napr. recyklace, zpracovani, uklizeni). (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

[

Business

Business i
Function

Function

Obrazek 66 Byznys funkce (zdroj: [24], vlastni Gprava)
Business Interaction (Byznys interakce)
Byznys interakce je element kolektivniho chovani spolupracujici na dvou nebo vice
byznys rolich. Interakce je podobnad byznys procesu nebo funkci, ale stim
rozdilem, Ze je realizovana spolupraci vice roli, které sdileji odpovédnost za jejich
vykonani. Pro popis byznys interakce by se mélo vyuZzivat sloveso v pritomném

¢ase. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Business
Interaction

Business Interaction

Obrazek 67 Byznys interakce (zdroj: [24], vlastni uprava)
Business Service (Byznys sluzba)
Byznys sluzba predstavuje jednoznacny popis ¢innosti dané aktivity. Byznys sluzba
poskytuje funkcionalitu byznys role nebo spoluprace svému prostredi, a to
prostrednictvim jednoho nebo vice byznys rozhrani. Byznys sluzba nabizi jednotku
chovani, kterd ma z pohledu prostredi smysl (vyznam) a uZitek. Byznys sluzby

mohou byt externi zdkaznické sluzby (napf. cestovni pojiSténi) nebo interni
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podptirné sluzby (napf. sprava firemnich zdroji). V ndzvu mize byt také explicitné
obsazeno slovo ,sluzba“ (napft. sluzba analyza procesti). (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

3

Business Service

Business Service

Obrazek 68 Byznys sluzba (zdroj: [24], vlastni iprava)

Business Event (Byznys udalost)

Byznys udalost predstavuje element ovliviujici byznys aktivity. Byznys procesy
a dalsi elementy chovani byznys vrstvy mohou byt udalosti spuStény nebo
preruSeny. Byznys procesy mohou vyvolat udalosti, které spusti dalsi byznys
procesy, funkce nebo interakce. Na rozdil od procesti, funkci a interakci je vSak
byznys udalost okamZzitd a nemd dobu trvani. Byznys udalosti jsou podobné
udalostem jazyka BPMN (napft. se mlZe jednat o udalost, ktera spousti opakujici se
byznys proces, ktery je proveden kazdé prvni pondéli v mésici). Pro popis nazvu
byznys udalosti se pouZiva sloveso v minulém case (napf. pohledavka prtijata).

(THE OPEN GROUP, c2012-2017)

1]

Business Event

Business Event

Obrazek 69 Byznys udalost (zdroj: [24], vlastni aprava)

3.4.1.2 Passive Structure Elements (Elementy pasivni struktury)

Pasivni struktura byznys vrstvy obsahuje elementy pasivni struktury, se kterymi
manipuluji elementy chovani, jako jsou byznys procesy nebo funkce. V byznys
vrstvé existuji dva hlavni typy pasivnich element(i, kterymi jsou byznys objekt
a reprezentace. Dale se zde nachazi smlouva (contract), ktera se nejcastéji pouziva
spolecné s vyrobkem, jenz je specifikaci byznys objektu. (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

Business Object (Byznys objekt)
Byznys objekt je definovan jako pasivni element, ktery je vyznamny z hlediska

podnikani. Jazyk ArchiMate se obecné zameéiuje na modelovani typu objektl

a nikoli konkrétnich instanci. Proto se byznys objekt ve vétsiné pripadli modeluje
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jako typ objektu (stejné jako tiida v jazyce UML), z nichZ nékolik se miiZe nachazet
vramci spolecnosti. Byznys objekty jsou pasivni vtom smyslu, Ze nespousti ani
nevykonavaji jiné procesy. Byznys objekt je pouZivan kreprezentaci dileZitych
informacnich aktiv, které podnik vytvari a pouZiva béhem svého podnikani
(smlouvy, faktury, data o zadkaznicich). Pro popis ndzvu byznys objektu se pouZziva

podstatné jméno. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Business Object

Obrazek 70 Byznys objekt (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Contract (Kontrakt)

Kontrakt je definovan jako element predstavujici formalni nebo neformalni
specifikaci dohody (smlouvy) mezi poskytovatelem a spotrebitelem, ktera
upravuje prava a povinnosti spojené sproduktem. Kontrakt se pouziva
k modelovani smlouvy v pravnim smyslu, ale také pro znazornéni neformalni
dohody souvisejici svyrobkem. Kontrakt miiZe reprezentovat Service-level
agreement (SLA), ktera popisuji dohodu o funk¢nosti a kvalité sluzeb, které jsou
soucasti produktu. Pro popis nazvu kontraktu se pouziva podstatné jméno. (THE

OPEN GROUP, c2012-2017)

Contract

Obrazek 71 Byznys kontrakt (zdroj: [24], vlastni uprava)

Representation (Reprezentace)

Reprezentace je charakterizovana jako vnimatelna forma informaci (napf. zpravy
nebo dokumenty), které jsou vnimatelnymi nositeli informaci uchovdvané byznys
objektem. Reprezentace je mozné rozdélit dle rliznych skupin (napft. elektronické,
papirové, zvukové atd.) nebo podle formatu (HTML, PDF, RTF atd.). Pro popis
reprezentace se pouziva podstatné jméno. (THE OPEN GROUP, c2012-2017, THE
OPEN GROUP, c2012-2013)
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Representation
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Obrazek 72 Reprezentace (zdroj: [24], vlastni iprava)

Product (Produkt)

Produkt je definovan jako uceleny soubor sluZeb, doprovazeny smlouvou
(kontraktem), ktery je nabizen jako celek internim nebo externim zakaznikim.
Tato definice se vztahuje na nehmotné, financni, sluZebné orientované nebo
informac¢ni produkty, které jsou béZné v organizacich svysokou intenzitou
informaci, ale mohou sem patrit i hmotné (fyzické) produkty. Finan¢ni nebo
informacni produkt se skladad ze souboru sluzeb a smluv (kontraktu), které
specifikuji vlastnosti, prava a pozadavky spojené s produktem. Pro popis nazvu
produktu se pouziva podstatné jméno (napft. Zivotni pojisténi). (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

]

Product

Obrazek 73 Produkt (zdroj: [24], vlastni prava)

3.4.2 Application layer (Aplikacni vrstva)

Metamodel aplika¢ni vrstvy vychazi stejné jako metamodel byznys vrstvy
z obecného modelu ArchiMate, aby ukazal prehled prvkl a vazeb pouZivanych
v dané vrstvé. Stejné jako v byznys modelu nejsou v metamodelu aplika¢ni vrstvy
znazornény vSechny mozné vazby mezi elementy z diivodu zachovani prehlednosti
modelu. Aplikacni vrstva byva propojena s byznys vrstvou pomoci aplika¢nich

sluZeb, které jsou realizovany prostrednictvim softwarovych aplikaci.

49



Datovy tok do

T ————— e ———— — — — — — — w

N
: : : | Datowy tok do

i
X
L
b
> I :
Spoutti [
ap I
Datovyobjekt | - Fsweue 1| ||
! |
EE] ';:L_i? : :
|
N N : - : !
I v PRistupule —
, . deaitn i
! M. Spp— Technologldﬁi khpllkam realizuje | :
' : P Funkce [ Proces [ - : I
: | B Interakce | :
Pistupuje ‘———; ' : |
! Tok datdo : T | :
i | |
| I I
: ! ! < i
| ' | Aplikaéni L
' + A 4 | kolaborace i :
] D I
Technologickd - ——————— ! J

udalost

Datovy tok do

Obrazek 74 Metamodel Aplikac¢ni vrstvy (zdroj: [24], vlastni tiprava)

3.4.2.1 Application Structure Elements (Elementy aktivni struktury)

Hlavnim prvkem aktivni struktury je aplikatni komponenta (application
component). Komponenta se pouZiva k modelovani jakékoli strukturni entity
v aplikac¢ni vrstvé. Nejedna se pouze o (znovupouzitelné) softwarové komponenty,
které jsou soucasti jedné nebo vice aplikaci, ale aplikacni komponentu lze také
pouzit pro modelovani celych aplikaci, dil¢ich aplikaci nebo informacnich systémii.
Aplika¢ni komponenta v jazyce ArchiMate je velmi podobna komponenté jazyka
UML, na rozdil od toho vSak komponenta jazyka ArchiMate se pouziva vyhradné
pro modelovani struktury aplikace, jejiz aktivity jsou znazornény pomoci elementti
chovani (Behavior element). Vaplikacni architektuife jsou také velmi dtlezité
vztahy mezi jednotlivymi komponentami. Z toho divodu je do jazyka ArchiMate
vloZena aplikacni spoluprace (application collaboration), ktera reprezentuje
soubor spolupracujicich aplika¢nich komponent. Tento element je také inspirovan

kolaboraci z jazyka UML.

Application Component (Aplika¢ni komponenta)

Aplika¢ni komponenta predstavuje modularni a vyménitelnou cast softwarového

systému, ktery zapouzdruje své aktivity a data a tuto funkcionalitu poskytuje
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svému okoli pomoci jednoho nebo vice rozhrani. Aplikacni komponenta je
samostatna a uzavrena jednotka, kterd provadi jednu nebo vice funkci aplikace a je
moZné ji nezavisle nasazovat, nahrazovat nebo znovu pouzivat. Svou funkcionalitu
poskytuje svému okoli prostrednictvim jednoho nebo vice aplika¢nich rozhrani.
Pro popsani aplikacni komponenty je vhodné pouZivat podstatné jméno. (THE

OPEN GROUP, c2012-2017)

2l

Application Application
Component Component

Obrazek 75 Aplikacni komponenta (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Application Collaboration (Aplika¢ni soucinnost)

Aplikacni soucinnost predstavuje spojeni dvou nebo vice aplika¢nich komponent,
které spolupracuji na vykonavani spolecnych aktivit. Aplika¢ni kolaboraci neni
moZné pouzivat jako samostatny element v podniku a casto pri vyuzity byva
Casové omezena (existuje tak dlouho, dokud neni splnén jeji ucel). Pro popis

soucinnosti se pouZziva podstatné jméno. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Y
Application
Collaboration

Application

Collaboration

Obrazek 76 Aplikacni soucinnost (zdroj: [24], vlastni tprava)

Application Interface (Aplikac¢ni rozhrani)

Aplikacni rozhrani predstavuje jakysi pristupovy bod, jehoZ prostfednictvim je
aplika¢ni sluzba zpristupnéna pro pouziti uzZivatelem, aplikacni komponentu nebo
uzel (uzel bude predstaven v technologické vrstvé). Stejna aplikacni sluzba miize
byt poskytovana prostrednictvim vice aplika¢nich rozhrani a jedno rozhrani mtize
byt vyuZivano vice sluzbami. Pro popis aplika¢niho rozrani je vhodné vyuZivat

podstatného jména. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)
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Obrazek 77 Aplikac¢ni rozhrani (zdroj: [24], vlastni Gaprava)

3.4.2.2 Behavior Elements (Elementy chovani)

U elementl chovani se podobné jako v byznys vrstvé rozliSuje mezi externimi
a internimi aktivitami, které vykonavaji aplikacni komponenty. Externi aktivity
aplikacni komponenty jsou reprezentovany pomoci aplikacnich sluzeb, zatimco

interni aktivity predstavuji aplika¢ni funkce, které tyto sluzby realizuji.

Application Function (Aplika¢ni funkce)

Aplikacni funkce reprezentuje automatizované aktivity, které mohou byt vykonany
aplikatni komponentou. Aplika¢ni funkce popisuje interni chovani aplika¢ni
komponenty. V pripadé, Ze jsou funkce dostupné pro externi prostredi, jsou

aktivity aplika¢ni komponenty zpristupnény pomoci jedné nebo vice aplikacnich

sluZeb. Pro popis aplikacni funkce se pouziva gerundium (slovesné podstatné

jméno). (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

[
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Obrazek 78 Aplikac¢ni funkce (zdroj: [24], vlastni iprava)

Application interaction (Aplika¢ni interakce)

Aplika¢ni interakce predstavuje jednotku kolektivniho chovani aplikaci
vykonavanou (spolupraci) dvou nebo vice aplika¢nich komponent.

Aplikac¢ni interakce popisuje kolektivni chovani (aktivity) vykonavané aplika¢nimi
komponentami, které jsou soucasti aplikatni soucinnosti. Interakce miize
specifikovat externé viditelné aktivity, jeZ jsou nezbytné krealizaci aplika¢ni
sluzby. Pro popis aplika¢ni interakce je pouzivano sloveso. (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

52



Application
Interaction

Application Interaction

Obrazek 79 Aplikac¢ni interakce (zdroj: [24], vlastni iprava)

Application Process (Aplikac¢ni proces)

Aplikacni proces je definovan jako seskupeni po sobé jdoucich aktivit aplikace,
které maji dosahnout urcitého vysledku. Proces popisuje chovani internich aktivit
vykonavané aplika¢ni komponentou, které jsou nezbytné pro realizaci souboru
sluZeb. Pro uZivatele (nezaleZi, jestli se jedna o ¢lovéka nebo systém) jsou dilezité
sluzby, jaké dand aplikace nabizi. Jednotlivé aktivity, které jsou aplikaci
vykonavany, byvaji pro uZivatele neduleZité, jsou pouze ¢ernou skiinkou. Proto se
nazyvaji interni. Procesy by mél jasné odraZet aktivitu, jakou proces vykonava
(napt. aktualizace ddajli zdkaznika nebo proces automatické aktualizace). (THE

OPEN GROUP, c2012-2017)

E,

Application Application Process

Process

Obrazek 80 Aplikacni proces (zdroj: [24], vlastni tiprava)
Application Event (Aplikac¢ni udalost)

Aplika¢ni udalost je definovana jako element chovani aplikace, ktery oznacuje
zménu stavu. Aplika¢ni funkce a jiné elementy chovani aplikace mohou byt
spustény nebo ukonceny aplikacni udalosti. Také elementy chovani aplika¢ni
vrstvy mohou vytvaret udalosti, které vyvolaji jiné elementy chovani aplikace. Na
rozdil od elementii jako jsou procesy, funkce nebo interakce, je udalost okamzita
a nema zadny casovy usek, po ktery je vykonavana. Jednotlivé udalosti mohou
vznikat jako externi (napf. systém bézici na cloudu u poskytovatele), nebo jako
interni udalosti generované jinymi aplikacemi pfimo v organizaci (napf. se miiZe
jednat o udalost, ktera spousti opakujici se byznys proces, jenZ je proveden kazdé
prvni pondéli v mésici). Pro popis elementu aplikacnich udalosti se pouziva

sloveso v minulém c¢ase. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)
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Application Event

Application Event

Obrazek 81 Aplikacni udalost (zdroj: [24], vlastni tiprava)

Application Service (aplikacni sluzba)

Aplikac¢ni sluzba poskytuje svému prostredi funkcionalitu aplika¢ni komponenty,
ke které je pristupovano pomoci jednoho nebo vice aplika¢nich rozhrani. Aplika¢ni
sluzba poskytuje jednotku chovani, ktera ma z pohledu prostredi urcity vyznam
a je sama o sobé uzite¢na pro uZzivatele (mtiZe jim byt i aplikacni komponenta nebo
uzel).

Pro popis aplikacni sluzby se pouZiva podstatné jméno slovesné (napf. zpracovani
Zadosti). Vnazvu je mozné pouZzivat slovo ,sluzba“. (THE OPEN GROUP, c2012-
2017)

&
Application

s Application Service

Obrazek 82 Aplikacni sluzba (zdroj: [24], vlastni aprava)
3.4.2.3 Passive Structure Elements (Elementy pasivni struktury)

V oblasti pasivni struktury se nachazi pouze jeden element, kterym je datovy
objekt. Tento element se pouZiva stejnym zplisobem jako datové objekty (nebo
typy objektll) v diagramu tfid jazyka UML. Jazyk ArchiMate nedefinuje oddélenou
vrstvu pro urcovani informaci, proto jsou informace reprezentovany pomoci
elementti ostatnich vrstev, jako jsou byznys objekty a datové objekty. (THE OPEN
GROUP, c2012-2017)

Data Object (Datovy objekt)

Datovy objekt je definovan jako strukturovana data vhodna pro automatické
zpracovani aplikaci. Datovy objekt by mél obsahovat samostatnou informaci
sjasnym vyznamem pro firmu, a to nejenom na aplika¢ni Urovni. Typicky

prikladem datového objektu je zaznam o partnerech nebo klientska databaze. Pro
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popis datového objektu se pouziva podstatného jména. (THE OPEN GROUP, c2012-
2017)

Data Object

Obrazek 83 Datovy objekt (zdroj: [24], vlastni Gprava)

3.4.3 Technology Layer (Technologicka vrstva)

Technologickd vrstva znazoriniuje elementy dtlezité k chodu aplikaci. Jsou jimi
predevSim hardware, napt. pocitace, které poskytuji vypocetni vykon nebo prostor
pro ukladani dat, ale také komunikacni prostredky jako pocitaCové sité. Na této
vrstvé je modelovan i software, ktery je dtlezity pro chod hardwaru, tedy
systémovy software. Na obrazku niZe je znazornén metamodel technologické
vrstvy jazyka ArchiMate, ktery se snazi vychazet z metamodelu byznys a aplika¢ni
vrstvy. Metamodel je koncipovan v podobném stylu, aby pouziti vazeb bylo 1épe
pochopitelné. Tento model vSak zdivodu prehlednosti neobsahuje vSechny
povolené vazby mezi elementy technologické vrstvy zdivodu zachovani

prehlednosti modelu.
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Obrazek 84 Metamodel Aplikacni vrstvy (zdroj: [24], vlastni iprava)
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3.4.3.1 Active Structure Elements (Elementy aktivni struktury)

Hlavnim elementem aktivni struktury technologické vrstvy je uzel (node), ktery
reprezentuje vypocetni zdroj slouzici pro uloZeni artefaktii nebo prace s nimi. Uzel
se pouZziva vyhradné kmodelovani struktury systému a jeho aktivity jsou

modelovany vylu¢né pomoci vazeb na odpovidajici elementy chovani.

Node (Uzel)

Uzel je definovany jako vypocetni nebo fyzicky zdroj, ktery umozZiuje uloZeni,
manipulaci nebo spolupraci s jinymi vypocetnimi nebo fyzickymi prostredky.

Uzel je element aktivni struktury, ktery provadi technologické aktivity, usnadnujici
nebo zpracovavajici technologické objekty jako jsou artefakty. Uzel se miize
skladat z dil¢ich uzld a také je casto kombinaci hardwaru zarizeni a systémového

softwaru, jeZ dohromady poskytuji své sluzby pro podporu a chod aplikaci. Pro

popis uzlli se pouziva podstatné jméno. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Node

Obrazek 85 Uzel (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Device (Zarizeni)

Zarizeni je definovano jako fyzicky zdroj IT, na kterém mohou byt systémovy
software a artefakty uloZeny nebo nasazeny pro zpracovani. Zarizeni je specializaci
uzlu. Obvykle se tento element pouziva k modelovani hardwarovych systém, jako
jsou mainframe (salové pocitace), pocitace nebo smérovace. Zarizeni je nejcastéji
soucasti uzlu spole¢né se systémovym softwarem. Pro popis elementii zarizeni se
pouziva podstatné jméno odkazujici na typ hardwaru (napt. DELL salovy pocitac).

(THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Device

Obrazek 86 Zarizeni (zdroj: [24], vlastni Gprava)
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System software (Systémovy software)

Systémovy software piredstavuje softwarové prostiredi, které napomaha k ukladani,
provadéni nebo pouzivani softwaru nebo dat vném nasazenych. Systémovy
software je specializaci uzlu, ktery se pouZiva k modelovani softwarového
prostiedi, v némz bézi artefakty. Mezi systémovy software mize napt. patfit
operacni systém, databazovy systém, firmware nebo middleware. Pro popis
elementu systémového softwaru se pouZziva podstatné jméno, jeZ by mélo odrazet
systémového prostiedi (napi. DBMS server). (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

* e,

System Software

System
Software

Obrazek 87 Systémovy software (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Technology Collaboration (Technologicka soucinnost)

Technologickd soucinnost prestavuje spojeni dvou nebo vice uzld, které
spolupracuji na vykonavani spole¢nych aktivit. Kolaboraci neni mozné pouZivat
jako samostatny element v podniku a casto pri vyuZivani vytvari logické nebo
Casové omezené spojeni dvou uzli (existuje tak dlouho, dokud neni splnén jeho

ucel). Pro popis soucinnosti se pouzivad podstatné jméno. (THE OPEN GROUP,

c2012-2017)
@
Technology
Collaboration

Technology
Collaboration

Obrazek 88 Technologicka soucinnost (zdroj: [24], vlastni iprava)

Technology Interface (Technologické rozhrani)

Technologické rozhrani predstavuje pristupovy bod, jehoZ prostiednictvim se lze
dostat ksluzbdm nabizenym uzlem. Diky tomu je moZné, aby jeden uzel
pristupoval ke sluzbam jiného uzlu nebo nabizel své sluzby okolnimu prostredi
(napt. aplika¢ni komponenté). Pro nazev technologického rozhrani se pouziva

podstatné jméno. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)
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Obrazek 89 Technologické rozhrani (zdroj: [24], vlastni aprava)

Path (Cesta)

Cesta reprezentuje spojeni mezi dvéma nebo vice uzly, prostrednictvim kterého
mohou uzly vyménovat data nebo material (material bude popsan v casti Fyzické
rozSireni). Cesta je realizovana pomoci jedné nebo vic komunikacnich siti (nebo
distribuc¢nich siti, jsou-li modelovany fyzické prvky z Casti Fyzického rozsireni),
které reprezentuji fyzickou komunikaci (distribuci). (THE OPEN GROUP, c2012-
2017)

Path

Obrazek 90 Cesta (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Communication Network (Komunika¢ni sit)

Komunikac¢ni sit' reprezentuje fyzickou komunikacni infrastrukturu (predstavuje
propojeni systémil nebo zarizeni za Ucelem pienosu dat mezi systémy), ktera se
miiZe skladat ze dvou nebo vice zarizeni. Nejjednodussi komunikacni sit' je jediné
spojeni mezi dvéma zarizenimi, avSak komunika¢ni sit miZe obsahovat vice
propojeni a pridruZenych sitovych zarizeni. Sit miZe mit vlastnosti jako Sitka
pasma (bandwidth) nebo odezva (latency). Prikladem je smérovac, switch nebo

firewall. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

L

Communication
Network

Obrazek 91 Komunikacni sit’ (zdroj: [24], vlastni Gprava)

3.4.3.2 Behavior Elements (Elementy chovani)

Elementy chovani technologické vrstvy jsou zna¢né podobné elementlim z byznys
a aplika¢ni vrstvy. Také vtéto vrstvé dochazi krozliSovani mezi externimi

aktivitami uzli (technologické sluzby) a internimi aktivitami uzll (technologické
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funkce). Funkce predstavuji seskupeni technologickych aktivit, které uzel
vykonava. Technologicka sluzba je externé viditelnou funkcionalitou poskytovanou

jednomu nebo vice uzlim.

Technology Function (Technologicka funkce)

Technologicka funkce predstavuje seskupeni technologickych aktivit, které miize
uzel vykonavat. Tato funkce popisuje interni aktivity uzlu, které jsou pro uZivatele
uzlu neviditelné. Pokud jsou aktivity uzlu verejné dostupné, je tak ucinéno
prostrednictvim jedné nebo vice technologickych sluzeb. Pro popis technologické
funkce se pouZziva gerundium (slovesné podstatné jméno). (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

[

Technology

Technology

: Function
Function

Obrazek 92 Technologicka funkce (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Technology Process (Technologicky proces)

Technologicky proces je definovan jako posloupnost technologickych aktivit, které
maji dosahnout urcitého vysledku. Proces miiZze vyuZivat technologické objekty
jako sviij vystup nebo pouzivat jiné objekty jako vstup a dale je transformovat

a vytvaret tak nové technologické objekty. Nazev procesu by mél jasné

identifikovat radu technologickych aktivit (napf. obnoveni databaze, zavedeni

systémové posloupnosti). (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

0

Technology

Technology Process

Process

Obrazek 93 Technologicky proces (zdroj: [24], vlastni dprava)

Technology Interaction (Technologicka interakce)

Technologicka interakce predstavuje jednotku kolektivniho chovani vykonavanou
spolupraci dvou nebo vice uzli. Technologickd interakce popisuje kolektivni
chovani (aktivity) vykonavané spolupracujicimi uzly. Interakce miuZe také

specifikovat externé viditelné aktivity, které jsou nezbytné Kkrealizaci
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technologickych sluzeb. Pro popis technologické interakce se pouZiva sloveso

(napft. aktualizace zaznamu o pracovnicich, vytvoreni profilu klienta). (THE OPEN

GROUP, c2012-2017)
®
Technology
Interaction

Technology Interaction

Obrazek 94 Technologicka interakce (zdroj: [24], vlastni dprava)
Technology Event (Technologicka udalost)

Technologicka udalost je definovana jako element chovani technologické vrstvy,
ktera oznacuje zménu stavu. Technologické funkce a jiné technologické elementy
chovani mohou byt spustény nebo preruSeny technologickou udalosti. Také
technologicka funkce miiZe vyvolat udalost, ktera spusti jiné elementy chovani
technologické vrstvy. Na rozdil od elementii jako jsou procesy, funkce nebo
interakce, je udalost okamzita a nema cCasovy usek, ve kterém je vykonavana.
Udalosti mohou pochazet z okolniho prostredi organizace (externi udalosti) nebo
mohou vznikat interni udalosti generovanim pomoci jinych zarizeni v organizaci
(napt. udalost spoustéci funkci zalohovani dat, ktera se provede kazdy den). Pro
popis elementu technologické udalosti se pouziva sloveso v minulém c¢ase (napfr-.

zprava prijata). (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

i

Technology Event
Technology Event

Obrazek 95 Technologicka udalost (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Technology Service (Technologicka sluzba)

Technologicka sluzba poskytuje svému prostiedi funkcionalitu uzlu, ke kterému je
pristupovano pomoci jednoho nebo vice technologickych rozhrani. Technologicka
sluzba mlze pouzivat a vytvaret artefakty. Mezi typické sluzby patii napriklad
sluzba pro zasilani zprav, poskytovani tloZzného prostoru nebo adresarové sluzby.

Pro popis elementu technologické sluzby se pouziva gerundium (slovesné
podstatné jméno, napi. poslani zpravy). Vnazvu elementu je také povoleno

pouzivat piimo slovo ,sluzba“. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)
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Obrazek 96 Technologicka sluzba (zdroj: [24], vlastni Gaprava)

3.4.3.3 Passive Structure Elements (Elementy pasivni struktury)

Pasivni struktura technologické vrstvy obsahuje dva elementy. Prvnim je
technologicky objekt, ktery predstavuje fyzicky prvek (napfr. material). Druhym
elementem pasivni struktury je artefakt, ktery reprezentuje fyzické informace
pouzivané nebo produkované pti procesu vyvoje softwaru nebo pii implementaci
a provozu systému. Tento element je prevzat zjazyka UML. (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

Technology Object (Technologicky objekt)

Technologicky objekt je definovan jako fyzicky objekt, ktery se vyuZiva nebo
vytvari pri technologickych aktivitach. Tento objekt zastupuje obecny typ véci
(tedy neni konkrétni), se kterymi je manipulovano v ramci elementti technologické
vrstvy. Pro popis objektii se pouZiva podstatné jméno. (THE OPEN GROUP, c2012-
2017)

Technology
Object

Obrazek 97 Technologicky objekt (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Artifact (Artefakt)

Artefakt je definovan jako data pouZivand nebo vytvairena pri procesu vyvoje
softwaru nebo pri implementaci a provozu systému. Artefakt reprezentuje
konkrétni element vredlném svété a obvykle se pouzivd k modelovani
softwarovych produktdi, mezi které patii zdrojové kddy, spustitelné soubory,
skripty, databazové tabulky, zpravy dokumenty, specifikace a soubory modeli.
Artefakt miize nabyvat dvou stavi, a to jako komponenta urc¢end pro zpracovani

nebo jako datovy soubor.
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Pro popis artefaktu se pouZiva nazev souboru (napf. objednavka.zip,

databaze_zaméstnanci. jar). (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

[

Artifact Artifact

Obrazek 98 Artefakt (zdroj: [24], vlastni tiprava)

3.4.4 Physical Elements (Fyzické elementy)

Fyzické elementy jsou jakymsi rozsirenim technologické vrstvy. Dopliuji chybéjici
elementy v predchozi verzi jazyka ArchiMate, napt. prostredi (facility). Poskytuji
prostory pro vykonavani aktivit nebo uskladnéni materialu, ale také vybaveni,
kterym jsou mySleny stroje, rovnéz distribuc¢ni sité, jeZz mohou znazornovat
prepravu materidlu. Na obrazku niZe je uveden metamodel fyzickych element,
ktery vychazi predevsim z technologické vrstvy, ale zde se vyskytnou i navaznosti
na ostatni vrstvy. Metamodel neobsahuje zdlvodu zachovani piehlednosti
vSechny povolené vazby mezi pouZitymi elementy. (THE OPEN GROUP, c2012-
2017)
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Obrazek 99 Metamodel Fyzickych prvkii (zdroj: [24], vlastni iprava)

3.4.4.1 Active Structure Elements (Elementy aktivni struktury)

Element vybaveni (equipment) je hlavnim prvkem aktivni struktury fyzickych
elementl. Vybaveni se pouziva k znazornéni fyzickych strojli, nastrojd, pristroji
nebo naradi. Tento element se pouziva k modelovani struktury systému a jeho

aktivity jsou modelovany pomoci vazeb na odpovidajici elementy chovani.
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Vzajemné propojeni mezi fyzickymi elementy slouzi predevSim k vytvareni
logistické infrastruktury. Cesta ztechnologické vrstvy modeluje vztahy mezi
dvéma nebo vice uzly, prostiednictvim kterych mohou prenaset informace nebo
material. Pro znazornéni fyzické cesty se pouZziva element distribu¢ni sité, ktery
znazoriuje fyzické spojeni mezi dvéma nebo vice vybavenim (equipment) nebo
jinymi fyzickymi sitémi (cestami), jako napft. Zelezni¢ni nebo silni¢ni sité, dodavky

vody, elektrické sité atd.

Equipment (Vybaveni)

Vybaveni je definovano jako jeden nebo vice fyzickych zatizeni (stroje, naradi atd.),
které mohou vytvaret, pouZivat, presouvat nebo jinak pracovat s materidlem.
Vybaveni se miZe skladat z aktivnich elementii provadéjicich fyzické procesy, ve
kterych se pouZiva nebo transformuje material. Jako priklad mizZe byt uvedena
magnetickd rezonance pouzivana v nemocnicich, kterd je sama o sobé vybavenim
vyuzivajici specificky software. Pro popis vybaveni se pouZiva podstatné jméno.

(THE OPEN GROUP, c2012-2017)

O
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Equipment

Obrazek 100 Vybaveni (zdroj: [24], vlastni iiprava)

Facility (Prostriedi)

Prostiedi je definovano jako fyzicky objekt, ktery ma schopnost uschovani nebo
umisténi pouzivaného vybaveni (equipment). Obvykle se pouzivd k modelovani
tovaren, budov nebo venkovnich konstrukci, které hraji diilezitou roli ve vyrobnim
nebo distribu¢nim procesu. Pro popis prostredi se pouziva podstatného jména,
které by mélo jasné definovat budovu nebo prostredi, které reprezentuje (napf.

Rotterdamska pristavni rafinerie). (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

by

Facility

Obrazek 101 Prostredi (zdroj: [24], vlastni iprava)
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Distribution Network (Distribuc¢ni sit)

Distribucni sit’ je definovana jako fyzicka cesta slouZici k prepravé materialu nebo
energie. Distribu¢ni sit predstavuje fyzickou distribuci nebo dopravni
infrastrukturu, fyzicky realizuje logické cesty mezi uzly. Jako priklad muiZze byt
uvedena Zeleznicni stanice s vlaky, které jsou soucasti Zelezni¢ni sité. (THE OPEN

GROUP, c2012-2017)

=

Distribution
Network

Obrazek 102 Distribucni sit’ (zdroj: [24], vlastni iprava)

3.4.4.2 Behavior Elements (Elementy chovani)

V této c¢asti nejsou definovany zadné fyzické elementy chovani. Jelikoz jsou fyzické
elementy velmi tzce spojeny s technologickou vrstvou, jsou i elementy chovani
pouzivany ztéto vrstvy (technologicka funkce, proces, interakce, sluzba nebo
udalost). Ty pouzivaji kmodelovani aktivit uzli vcetné fyzického zarizeni.
Vzhledem k tomu, Ze vétSina vybaveni (equipment) je velmi ¢asto fizena pocitacem
nebo jinym zplisobem, ktery ma blizko k IT (internet véci), jejich chovani miliZe byt
popsano s vyuzitim elementl chovani technologické vrstvy. (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

3.4.4.3 Passive Structure Elements (Elementy pasivni struktury)

Material (Material)

Material predstavuje hmatatelny nebo fyzicky element s atributy jako je velikost
a vaha. Obvykle se pouziva k modelovani surovin nebo fyzickych produkti (napf.
palivo, zboZi na skladé). Element reprezentujici materidl se mize skladat z vice
kusli, kde kaZdou cast bude predstavovat jiny graficky element. Pro popis

materialu se pouziva podstatné jméno. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)
@

Material

Obrazek 103 Material (zdroj: [24], vlastni iprava)
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Location (Lokace)

Lokace je definovana jako misto (fyzické nebo virtudlni), ve kterém se dané
elementy, jeZ zaStituje, nachazeji. Lokace se pouZiva kvyjadreni umisténi
strukturalnich elementd, jako jsou byznys aktéri, aplika¢ni komponenty nebo

zarizeni. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

V

Location

Obrazek 104 Lokace (zdroj: [24], vlastni tiprava)

3.4.5 Vazby (vztahy) mezi elementy

ArchiMate rozdéluje vztahy mezi elementy do téchto 4 kategorii:

e Strukturdlni vztahy - jedna se o vztahy, které popisuji spojitosti mezi
elementy stejného nebo odliSného typu.

e Zavislostni vztahy - popisuje, jakym zplisobem jsou podpirné elementy
zavislé na podporovanych elementech.

* Dynamické vztahy - pouzivaji se k popisu zavislosti mezi elementy chovani.

e Ostatni vztahy - vazby, které neni mozné zaradit do nékteré z vyse
uvedenych kategorii.

Koncept ‘
A :
Spoje vztahi
Vztah Element (Relationship
Connector)
T —— 7
{
T I
|Strukturované Zavislostni Dynamické Ostatni vaiahy OR AND
vztahy vztahy vztahy
L) L\ A A
{
Realizace Ovlivnéni | Spousténi ! Specializace
(Realization) 1 (Influence) | (Triggering) | [(Specialization)
| Prifazeni Stistup (Accmy Tok (Flow) ‘ ‘ Asociace
(Assignament) =i T i ‘ (Association)
Rt Pouziti
(Agregation) (Serving)
(| Kompozice
“|(Composition)

Obrazek 105 Piehled vztahii (zdroj: [24], vlastni Gprava)
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Kazda vazba se miize nachazet pouze mezi dvéma elementy. Tedy to znamen3, Ze
ma vzdy jeden bod, od kterého vychazi a pouze jeden ke kterému prichazi. Pro
vazby dale plati tato omezeni:

* Mezi dvéma vztahy nejsou povoleny zZadné jiné vztahy (dvé vazby
nemohou byt mezi sebou propojeny jinou vazbou).

» Veskeré vztahy propojené se spojem vztahl (Relationship connector -
v jazyce BPMN zname jako gateway) musi byt stejného typu.

« Retézec vztahli stejného typu spojujici dva elementy prostfednictvim
Relationship Connectors, je platny pouze tehdy, je-li primy vztah
stejného typu vztahli mezi témito dvéma elementy platny. (To znamena,
Ze Relationship Connector mizeme pouzit vZdy, pokud dana vazba je
mezi dvéma elementy povolena).

* Mezi elementy stejného typu je mozné pouZivat pouze vazby agregace,
kompozice a asociace.

Z divodu zachovani prehlednosti metamodelu vtomto dokumentu nejsou
zobrazeny vSechny mozné vztahy mezi elementy. V dalsi kapitole budou popsany
pravidla pro odvozeni neptfimych vztaht, které se do modelu nevkladaji z dtivodu

jeho prehlednosti a Citelnosti.

3.4.5.1 Strukturalni vztahy

Strukturalni vztahy predstavuji v architekture staticky soudrzné vazby, tedy
takové vazby, které se v case neméni. Vazby v modelu spojuji vidy dva elementy
miiZe byt element dal$im vztahem. To znameng, Ze vazba jde od jednoho elementu
kdruhému a od druhého pokracuje dalsi vztah (vazba). Jako alternativa
ke grafickému zapisu vazeb navrzeném v této kapitole, mohou byt strukturované
vztahy vyjaddrené prostiednictvim vnotrenych elementli. V nékterych ptipadech je
vSak dileZité se predem rozhodnout, jaky typ grafického znazornéni bude pouZit.
Spatna volba by mohla vést k nejednoznac¢nosti modelu, a to piredev$im je-li v ném
pouzito velké mnoZstvi elementli nebo mezi elementy je povoleno vice
strukturalnich vazeb. Nepsané pravidlo tika: ,Pokud mame k jednomu elementu
pripojeno vice jak pét elementili vazbou agregace nebo kompozice, mély by se tyto

elementy pouZit jako vnorené.” (THE OPEN GROUP, c2012-2017)
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Composition (Kompozice)

Kompozice oznacuje situaci, kdy se element sklada z jednoho nebo vice elementi.

Kompozice pochazi z jazyka UML, kde se pouziva v class diagramu (diagramu trid).

Tento vztah se nejCastéji aplikuje pouze mezi dvéma elementy stejného typu.

Obvykla interpretace kompozice je, Ze dil¢i element je soucasti hlavniho elementu,

a tudiz pokud dojde k zaniku nékterého z elementt, zbylé elementy zanikaji. Na

rozdil od agregace miiZe byt element soucasti pouze jedné kompozice. (THE OPEN

GROUP, c2012-2017)

>

Na obrazku je mozné vidét grafické notace kompozicni vazby pomoci ¢erného

plného kosoctverce a cary.

Obrazek 106 Kompozice (zdroj: [24], vlastni aprava)
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Obrazek 107 Priklad vazby kompozice (zdroj: vlastni tvorba)

Na obrazku vyse jsou znazornény dva zplisoby, jak vyjadrit agregacni vztah mezi

elementy. V levé ¢asti obrazku miizeme vidét klasické propojeni elementti pomoci

vazby. V pravé casti obrazku je znazornén kompozic¢ni vztah pomoci vnorenych

elementtli. Obé tyto varianty jsou si rovnocenné, a tedy vypovidaji o tom, Ze vyroba

nemize pokracovat, pokud by néktera ze tii funkci nebyla provozuschopna.

Aggregation (Agregace)

Agregace je vazba, ktera reprezentuje situaci, kdy element seskupuje urcity pocet

dalSich elementii. Na rozdil od kompozi¢ni vazby miize byt element soucasti vice

nez jedné agregace. Agregace stejné jako kompozice se nejCastéji pouziva mezi

vazbami stejného typu. Na obrazku je zachycena graficka notace agregac¢ni vazby
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znazornéna pomoci prazdného kosoctverce s carou. (THE OPEN GROUP, c2012-
2017)

<>

Obrazek 109 Agregace (zdroj: [24], vlastni Gprava)

Slozka
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/ \ Udaje o Objednévky

zdkaznikovi zdkaznika

Slozka zdkaznika

Udaje o Objednavky

zakaznikovi zakaznika

Obrazek 108 Priklad vazby agregace (zdroj: vlastni tvorba)
Na obrazku vyse jsou stejné jako u piikladu kompozice zachyceny dva zpisobu

grafického znazornéni, a to spojeni elementli pomoci vazby nebo vnorenim
elementi. Agregace se lisi od kompozice zejména tim, Ze pokud zaniknou nékteré
elementy, ostatni mohou existovat (jestliZe jsou smazany zakaznikovy objednavky,

slozka s tidaji mtize dale existovat).

Assignment (Prirazeni)

Prirazeni vyjadiuje piridéleni odpovédnosti, chovani nebo provedeni néjaké
Cinnosti. Prirazeni spojuje elementy aktivni struktury s elementy chovani, které
jsou jimi vykonavany. Prikladem mitZe byt byznys aktér spojeny s byznys roli,
kterou ve firmé zastava. Podobné jako u ostatnich strukturalnich vztahi, miiZe byt
vztah prirazeni také vyjadien pomoci vnoteni elementt. V pripadé vyuziti vazby je
smeér prifazeni jasny, udava ho Sipka. V pripadé vnoreni elementi ma vzdy vrchni
element prifazen element vnoreny. Pfikladem miiZe byt byznys funkce vlozena do
elementu byznys aktéra, ktery tuto funkci vykonava. (THE OPEN GROUP, c2012-
2017)

Na obrazku je zachycena graficka notace Assignment (Prirazeni):

Assignment

@ >

Obrazek 110 Priirazeni (zdroj: [24], vlastni uprava)
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Obrazek 111 obsahuje priklad popisujici dva zplsoby, jak je mozné vyjadrit vazbu
prirazeni. V horni ¢asti prikladu je ukazano prifazeni pomoci vazby, kde je byznys
rozhrani (platebni rozhrani) kbyznys sluzbé (platebni sluzba). V spodni casti
obrazku je finan¢ni oddéleni, které ma prirazeno funkci zpracovani transakci,

pomoci vnoreni elementd.

=0

Platebni sluzba Platebni rozhrani

i ¢
2

Finan¢ni odéleni

Zpracovani

transakci

Obrazek 111 Priklad vazby prirazeni (zdroj: vlastni tvorba)

Realization (Realizace)

Realiza¢ni vztah naznacuje, Ze entita hraje rozhodujici roli p¥i vytvareni, dosazZeni,
udrZzovani nebo provadéni vice specifické entity. Realizace naznacuje, jak jsou
logické entity (na které se miizeme zeptat prostiednictvim otdzky "co realizuji?")
realizovany prostiednictvim vice specifickych entit (na které se mizZeme ptat skrze
dotaz "jak to realizuji?"). Realizace se vyuZiva pro znazornéni vztaht, které jsou
dilezité pro chod systému: napft. Ze byznys proces realizuje byznys sluzbu
a datovy objekt realizuje byznys objekt, nebo Ze artefakt realizuje aplikac¢ni

komponentu. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Obrazek 112 Realizace (zdroj: [24], vlastni iprava)
Obrazek niZe znazornuje poziti vazby realizace, kdy je aplikovan proces

fakturovani, od kterého jde Sipka realizace k faktura¢ni sluzba. Tento vztah se ¢te

tak, Ze fakturacni sluzba je realizovana pomoci procesu fakturovani.

)

Fakturovéni | ™ Faktura¢ni
sluzba

Obrazek 113 Priklad vazby realizace (zdroj: vlastni tvorba)
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Pro znazornéni slabsiho vztahu mezi elementy nez je realizace, je mozné tuto

vazbu nahradit vztahem ovlivnéni (Influence).

3.4.5.2 Zavislostni vazby (vztahy)
Zavislostni vazby popisuji, jak elementy ovliviiuji jiné elementy nebo jsou jimi
ovliviiovany. Zavislostni vztahy se déli do tri skupin:

*  Obsluzny vtah (Serving relationship), ve starSich verzich ArchiMate
aplikovan také jako ,vazba pouZiti“ znazornujici ridici funkcionalitu
(zavislosti) mezi elementy. Tato vazba je oznacovana pevnou ¢arou.

e Pristupovy vztah (Access relationship) predstavuje predevsim zavislost
mezi elementy a datovymi soubory. Pro znazornéni tohoto vztahu je
vyuzivano prerusované cary.

e Vztah ovlivnéni (Influence relationship) je jeden z nejslabsich zavislostnich
vazeb, ktery je pouzivany pro zndzornéni, jak jsou motivacni elementy
ovliviiovany jinymi elementy.

v

Serving (Slouzici)

Tento vztah popisuje, jak jsou sluzby nebo rozhrani nabizené prvky chovani nebo
aktivni struktury pouZivany okolnim prostiedim. Ve srovnani se starsi verzi jazyka
ArchiMate byl nazev této vazby zménén z ,pouziva“ na ,slouzi“, aby 1épe odrazel
vyznam tohoto vztahu. Vezmeme-li star$i vyznam vazby a spojili bychom s ni
uzivatele a rozhrani, Cetlo by se, Ze rozhrani je pouZivana uZivatelem, kdeZto novy
vyznam vazby tikda, Ze rozhrani slouZi uZivateli. Oba ze zminénych ptiklad{ jsou

povolené pouzivat, ale doporucovano je pouzivat novéjsi vyznam. (THE OPEN

GROUP, c2012-2017)

Obrazek 114 SlouZzici (zdroj: [24], vlastni iprava)

© >

Platebni brana Zakaznik

Obrazek 115 Priklad slouZici vazby (zdroj: vlastni tvorba)

Access (Pristup)

Tento vztah modeluje schopnost elementli chovani nebo aktivni struktury

pristupovat, vytvaret nebo upravovat elementy pasivni struktury. Pristupova
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vazba znazornuje, kdy proces, funkce, interakce sluzba nebo udalost manipuluje
s pasivnimi elementy struktury (napf. vytvareni datového objekt, cteni data
z objektu, Uprava dat objektu, odstranéni objektu). Pokud je u vazby Sipka,
znazoriiuje smér toku dat. Je-li potifeba znazornit obousmérny tok dat, Sipka se

nepouziva. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

------------------------ >
Obrazek 116 Pristup (zdroj: [24], vlastni tiprava)
Tvorba vyrobniho P
postupu psostup

Obrazek 117 Priklad vazby piistup (zdroj: vlastni tvorba)

Influence (Ovlivnéni)

Vazba influence popisuje, jak jeden motiva¢ni element miiZe ovlivnit dosazeni nebo
realizaci jiného motivacniho elementu. Vezméme si kuptikladu cil, kdy firma chce
dosahnout vyssi spokojenosti zakaznikdi na trhu. Tento cil mliZe byt pozitivné
ovlivnén tim, Ze firma bude snizovat ceny svych vyrobkl (sluzeb) nebo bude
poskytovat odborné konzultace. Naopak, vezme-li si firma za cil propustit vétsi
mnoZzstvi zaméstnancli, muize to vést kjeji negativni reputaci a negativné tak
ovlivnit i cil zvySit spokojenost zakaznika. Vazba influence tedy znazornuje
skutecnost, kdy urcity element pozitivné nebo negativné prispiva k dosazeni nebo
implementaci nékterého z motivacnich elementii. Tato situace je zndzornéna
pomoci znaménka + (pozitivni ovlivnéni), nebo symbolu - (negativni vliv). Ve
vychozim nastaveni vazby influence neni definovan symbol pozitivniho (+) nebo
negativniho (-) ovlivnéni a neni povinnosti ho pozivat. (THE OPEN GROUP, c2012-

2017)
________________>

Obrazek 118 Ovlivnéni (zdroj: [24], vlastni Gprava)
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T
Zvyseni ndkladt

kvalifikovanych
pracovniki

Obrazek 119 Priklad vazby ovlivnéni (zdroj: vlastni tvorba)

3.4.5.3 Dynamické vztahy

Dynamické vztahy popisuji doCasné zavislosti mezi elementy v architekture. Tyto

vztahy existuji pouze dva: triggering (spusténi) a flow (tok).

Triggering (Spusténi)

Spusténi popisuje ¢asové nebo kauzalni zavilosti mezi elementy. Spoustéci vazba
se pouzivd kznazornéni casového nebo kauzalniho spusténi (vlivem néjaké
priciny) elementli chovaniv ramci procesu. Intepretace vazby spusténi tika, Ze
zdrojovy element by mél byt dokoncen drive, nezZ mtize byt spustén cilovy element.
Jazyk ArchiMate nerozliSuje mezi aktivnim a pasivnim (kauzalnim) spusSténim,

a tedy nemusi nutné znamenat, Ze zdrojovy element musi byt z aktivni struktury.

(THE OPEN GROUP, c2012-2017)

|

Obrazek 120 Spusténi (zdroj: [24], vlastni Gprava)

D =

Ptijeti pozadavku Zahdjeni vyroby

na vyrobu

Obrazek 121 Priklad vazby spusténi (zdroj: vlastni tvorba)

Flow (Tok)

Tok popisuje prenos zjednoho elementu na druhy. PouZiva se k modelovani toku
(napt. informaci, zboZi nebo penéz) mezi elementy chovani. Tok neslouZi

k vyjadreni pricinného vztahu. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)
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Obrazek 122 Tok (zdroj: [24], vlastni aprava)

Obrazek znazornuje klasicky tok, kdy nejdiive musi byt vytistén expedicni list,
ktery je odeslan skladnikovy, aby zbozi vyskladnil. (THE OPEN GROUP, c2012-
2017)

D 0

Tisk expedi¢niho Vyskladnéni zboZzi

listu

Obrazek 123 Priklad vazby tok (zdroj: [24], vlastni Giprava)

3.4.5.4 Ostatni vztahy

Specialization (Specializace)

Specializace vyjadruje, Ze je dany element specializaci jiného elementu. Vztah
specializace byl inspirovan vztahem generalizace zjazyka UML, ale vjazyce
ArchiMate je moZné jej pouzit u vétStho mnozstvi elementl. Mezi dvéma
instancemi stejného prvku je vztah specializace vZdy povolen. (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

>

Obrazek 124 Specializace (zdroj: [24], vlastni uprava)

Z obrazku 125 vyplyva, Ze pracovnik vyroby a skladnik jsou specializaci

pracovnika.

%

Pracovnik

i

Pracovnik Skladnik
vyroby

=

Obrazek 125 Priklad vazby specializace (zdroj: vlastni tvorba)
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Association (Asociace)

Asociace se nejCastéji pouZivd pro spojovani elementli, které nemaji jiny
specifikovany vztah. Asociace je povolena mezi dvéma elementy nebo mezi vazbou
a elementem. Asociace se nejcastéji pouzivd u datovych objektli nebo pii

modelovani vys$Sich urovni modelu, kde neni z poCatku mozné presné definovat

specificky typ vazby. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)

Obrazek 126 Asociace (zdroj: [24], vlastni uprava)

Na obrazku je znazornén model toku (flow), ktery je rozsifen pomoci asociace

o expedicni list. Ten je vysledkem procesu tisk expedic¢niho listu a dale vstupuje do

procesu vyskladnéni zbozi, jako dokument o zbozi, které ma byt vyskladnéno.

(THE OPEN GROUP, c2012-2017)

0 0

Tisk expedi¢ntho | | Vyskladnéni zboZi
listu

Expedicni list

Obrazek 127 Priklad vazby asociace (zdroj: vlastni tvorba)

Junction (Spojka)

Spojka se pouZziva v radé situaci pro spojeni vztahi stejného typu. Tento vztah se
aplikuje v mistech, kde dochazi ke spojovani nebo vétveni vztahl. Spojku lze
pouzivat u vSech dynamickych a zavislostnich vztahi, ale také u pftirazeni,
realizace a asociace. Spojka pripominad gateway z jazyka BPMN, kde plny symbol
(And Junction) stejné jako (AND Gateway) spoji nebo rozdéli vidy obé cesty.
KdeZto (OR Junction) je stejny jako (OR Gateway) - zde je tok spojen nebo rozdélen
podle podminky, na kterou by méla byt odpovéd ANO nebo NE. A podle té
podminky, ktera je splnéna, pokracuje dale tok. (THE OPEN GROUP, c2012-2017)
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OR AND
Obrazek 128 Spojka (zdroj: [24], vlastni iprava)

Grouping (Seskupeni)

Seskupeni agreguje nebo sklada objekty, které maji spolecné néjaké
charakteristiky. Tento element se pouZziva pro vytvoreni libovolné skupiny objekt,
které mohou byt stejného nebo rozdileného typu. Na rozdil od agregacnich
a kompozicnich vztahli neexistuje mezi elementy v seskupeni nadiazeny objekt,
jenZ by se z podiizenych objektli skladal nebo je agregoval. (THE OPEN GROUP,
c2012-2017)

Wdriba . D oo,
i Prodejni Vyrobni plin Zaskladfiovaci :
i | objednévka protokol |

Obrazek 129 Seskupeni zdroj: vlastni tvorba)

3.5 Enterprise Architect

Enterprise Architect je rozsahly graficky nastroj, ktery napomaha pii navrhu
systému, modelovani byznys procesi nebo modelovani struktury podniku.
Enterprise Architect je zaloZen piredevsim na specifikaci UML, ale podporuje i jiné
jazyky jako je BPMN nebo ArchiMate. Diky tomu je moZné pokryt vSechny aspekty
vyvojového cyklu, ktery ho umoZni sledovat od pocate¢ni faze navrhu aZ po
nasazeni, udrzbu, testovani a kontrolu zmén. I presto, Ze je nastroj idealnim
pomocnikem pri navrhu systému, umoZnuje graficky znazornit i jiné aspekty
podniku, jakymi jsou nesystémové ulohy, kompletni zmapovani firmy, vcetné
sluZeb, firemni struktury, nebo umoznuje vytvorit pojmové mapy. Pro modelovani
existuji i jiné nastroje napt. Bizagi Modeler pro modelovani jazyka BPMN nebo

instrument Archi pro modelovani jazyka ArchiMate. Zadny z téchto nastroji viak
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nenabizi moZnost propojeni vice syntaxi, a proto se stavaji nevhodnymi pro
modelovani komplexnich diagramtl propojujicich vice jazyki. (SPARX SYSTEMS,
2016)
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4 Prakticka c¢ast

Prakticka c¢ast se zabyva vyuZitim jazykd ArchiMate a BPMN slouZicich pro
modelovani podnikové architektury. Kazdy ztéchto jazykl je trochu odlisny
a kazdy ma jiny vyznam pouziti, oba vSak slouzi ke grafickému mapovani
podnikové architektury. Tato prace spoji oba jazyky a vyuZzije potfebné elementy
diagramy jazyka ArchiMate a orientaci na modelovani procesii jazyka BPMN. A¢
spojeni téchto dvou syntaxi zni velice zajimavé, v praxi se dosud moc nepouZziva.
Neni to z dlivodu nevhodnosti spojeni téchto jazykl. Diivodem je, Ze lidem nejsou
k dispozici potrebné materialy, a pokud si nezaplati ndkladné seminare a Skoleni,
nemaji do zminéné problematiky takova nahled. Z tohoto divodu si lidé vybiraji
pouze jeden jazyk, ktery je pro né vhodnéjsi a jeho seminare navstévuji. Nékdy
vSak ani tyto seminare neprinesou uZivateli tolik, aby mohl hned sam zvladnout
zmodelovat strukturu sloZitéjsi firmy. Verejnych dokumentii moc neni a ty co se
vyskytuji, jsou pro nezasvéceného uzZivatele sloZité a zabere mu mnoho casu je
nastudovat.

V pripadé, Ze zacatetnik modeluje jednoduchy ¢i sloZitéjsi systém, pomoci
chaotické metodiky, mize dojit do bodu, kdy jeho modely budou pro praxi
nepouZzitelnou a neuchopitelnou véci. V takovém pripadé jsou modely uschovany
do ,Supliku“ a tim i ztraci sviij smysl. Proto si tato prace za cil klade nejen
zmapovani firemni architektury, ale také vytvoreni struktury prehlednych slozek
a modeld, ve kterych bude jednoduché se orientovat. Toto je dilezité, protoze
k modelu nebude pristupovat pouze jeho tviirce, ale také mnoho dalSich lidi, ktefi
museji najit to, co hledaji. Stimto také souvisi pouZivana detailnost modelu

a pouzita odbornost. Jak jiZ bylo zminéno v teoretické ¢asti, modely nesmi byt

Hr
B Datov

Obrazek 130 Project Browser (zdroj: vlastni tvorba)
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priliS detailni, aby nedoSlo kjejich neprehlednosti, ale také poZita priliSna
odbornost, miize zptlisobit nepiehlednost modelu, nebot' néktefi jeho uzivatelé
danym vyraziim nemusi porozumét.

Nemodeluji se procesy firmy, ale procesy naseho produktu. JelikoZ jsme vyvojari
ERP systému, tak nas produkt obsahuje mnoho procesti, kterymi se idi poté nasi
zakaznici. V prvni fadé dojde k vytvoreni diagramii této firmy, aby mohl byt systém
predveden zakaznikovy a ten mél lepsi predstavu o nabizenych moZnostech.
V dalSich kocich dojde k zmapovani firemni struktury pfimo u klienta, aby podle

jeho pozadavki a procesi mu mohl byt vytvoren systém primo na miru.

4.1 Prestaveni spolecnosti

Spolec¢nost se zabyva vyvojem informacnich systémil pro stredné velké firmy.
Kromé vytvareni informacnich systému jsou v nabidce pro zakazniky poskytovany
také podplirné sluzby, mezi které patii cloud computing, idrzba a pripadné reSeni
reklamaci nebo dodatecnou implementaci jednotlivych moduli. Klienty
spolecnosti jsou firmy nachazejici se predevsim ve vyrobnim priimyslu. Zdkaznik si
miiZe systém zakoupit samotny a nechat si ho naimplementovat na své servery,
nebo si mize systém zakoupit pouze jako sluzbu a ptistupovat k systému vzdalené

a ten zlistane uloZen na serverech vyvojarské firmy.

4.2 Modelovani procesti

Je zapotrebi znat firemni procesy pri vytvareni systému? Pri tvorbé informacniho
systému je dtlezité, aby byl k dispozici doty¢ny, ktery tento systém dobie zna. Ale
jak docilit, aby systém odpovidal presnym pozZadavkim zdkaznika a tento
zakaznik, po predani softwaru netvrdil, Ze si dany systém predstavoval jinak? Na
toto je jednoducha odpovéd'. Pokud firma, ktera vytvari pro zakaznika systém, zna
jeho procesy, je mnohem jednodusi stanovit poZadavky a systém podle téchto
pozadavkl a procesli vytvorit presné na miru. Ztohoto je vSak patrné, Ze
k takovémuto vyvoji nesta¢i pouze programator, ale je zapotiebi celd rada
pracovniki, a predevSim ochota zakaznika spolupracovat. Zmapované procesy pak
prinasi dvoji uZzitek. Nejen, Ze pomohou dodavateli pfi pochopeni firmy a vyvijeni

systému, ale také umozni konkrétni firmé prehledné zpracovat své procesy pro
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budouci pouziti. Vtomto kroku vSak nastava problém, protoZe spousta zakazniki
a odbornych pracovniki, kteii znaji své firemni procesy, maji dost své prace
a predstava dalsi ¢innosti je od mapovani procesti odrazuje. Dokonce se najdou taci
zakaznici, ktef{ novy systém ani nevidéli a staci jim pouze odpovéd, jestli systém
splni jejich poZadavky a v pripadé, Ze ano, tak systém berou tak jak jim je nabidnut.
Dal$im z prikladli odmitani grafického mapovani je ten, Ze maji své textové
dokumentace a ty jim plné vyhovuji. Takové dokumentace byvaji vSak
nepiehledné a srozvijejici firmou tak velké, Ze prestavaji byt udrZitelné. Proto
v mnoha firmach dochdazi ke stavu, kdy maji sice textové dokumentace, ale realné
vykonavané procesy se od této dokumentace odlisuji.

Takovito lidé, ktefi odmitaji grafické modelovani, vSak Casto ani nevédi, o co se
jedna, nebo prosté odmitaji inovace. AvSak spousta z nich zméni nazor ve chvili,
kdy pochopi, o co se jedna. A proto i firma musi jit s dobou a své zakazniky do dané
problematiky zasvétit hned na zacatku, a to nejlépe tak, Ze bude mit zmapované
své procesy nebo procesy sytému, ktery nabizi a tento systém bude zakaznikovy
prezentovat touto grafickou formou.

Takovato grafickd forma miiZze také napomahat firmé svysokou fluktuaci
zaméstnancli. Pokud ma firma dobie zmapované své procesy, mizZe je pouZit
k zaskolovani novych pracovnikd, ktefi si mohou svou napli nastudovat pomoci
zminéné grafické notace. To sniZuji zatiZeni odborného pracovnika.

V dnesni dobé se aktudlni situace velmi rychle méni a vyviji. Pocitac, ktery si ¢lovék
koupi, za par let zacne byt nedostacujici jak vykonem, tak i funkcemi, které nabizi.
Co se tyCe mobilnich telefont, je toto starnuti jesSté daleko rychlejsi. S tim, jak se
svét vyviji, je kladen neustadle vétSi pozadavek na vypocetni vykon. MnoZstvi
zpracovavanych dat stale nartista. Kdo by si myslel, Ze u softwaru je to jinak, tak by
se mylil. Systémy se vyviji stejné jako hardware podle potfeb doby a Zadna firma
nemize jeden software pouzivat beze zmény vécnée.

Nasazeni nového nebo uprava stavajiciho sytému, tim spis, jedna-li se o zakazkovy
systém, neni vsSak tak jednoducha jako vyména nékterého zpocitaci. Firma
postupem let dosahla urcitych zmén ve svych procesech a ve chvili, kdy chce novy
systém, musi dodavajici podnik projit celym procesem poznavani firmy, mapovani

procestli a pozadavki znovuy, jako kdyby zde byla dplné poprvé. Tomuto se vSak da
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velice snadno predejit. Vyuzije-li se pfi mapovani firemnich procesi néktera ze
syntaxi, jako jsou napf. ArchiMate, BPMN nebo UML, namisto zdlouhavych
a naroc¢nych textovych dokumentaci, je pak mnohem snaz$i se vdané firmé
zorientovat. Firma vyvijejici systém si tyto procesy vezme a velmi rychle zjisti, jak
to vdané firmé funguje a jaké vSechny sluzby soucasny systém nabizi. DiileZité je,
aby vytvorené podklady se ménily s firmou a neziistaly po vytvoreni zaloZené
nékde v ,Supliku”“. Pokud jsou grafické dokumentace stale aktualni, neni pak
problém, at’ uz pro stavajiciho dodavatele nebo nového, se ve firemnich procesech
vyznat a nasadit novy systém v daleko krat$im case.

Dalsi vyhodou je vysoka variabilita pri zménach nebo snadnost hledani incidentu,
ktery nastal vnékterém zprocest. Vzmapovanych grafickych procesech se
prislusny pracovnik velmi rychle zorientuje a miiZe tak pohotové provést zmény
nebo pomoct najit problém. V pripadé, Ze firma pouZziva textové nebo dokonce,
nepouziva zadné dokumentace, nalezeni pripadného problému je velice sloZité a ve
vysledku zabere mnohem vice Casu neZli samotné grafické mapovani. Nejhorsi
variantou je, kdyz firma své problémy neresi viibec, nebo je prosté odklada na
pozdéji. Z banalnich problémil pak mohou vyvstat znacné problémy, které narusi
cely firemni proces. 1 pres tyto vyhody piindsi grafické mapovani nékteré
nevyhody. A to z pohledu pracnosti, kdy by mél byt vybran jeden pracovnik, ktery
by se o dané procesy staral. A postupné upravovat tak, jak se vyviji firma, aby

modely byli stale aktudlni.

4.3 Postup tvorby grafického modelovani

V této kapitole bude probrano, jak postupovat pri vytvareni grafickych modelt
pomoci jiZ zminovanych dvou syntaxi. KdyZz se dodavatel uchazi o zakaznika ve
vybérovém frizeni, mize diky grafickym modeliim prezentovat svilij produkt na
realnych procesech, a tak i klientovi pribliZit vSechny moZnosti a funkce celého
systému. V pripadé, kdy jiZz ma i zdkaznik zmodelované své procesy, miize dojit
k porovnani obou procesnich map a tak i ur€eni, do jaké miry se musi dodavatelsky
systém upravit, tak aby vyhovoval vSem zakaznikovym potrebam. Ztohoto

diivodu je na zacatku nutné popsat dodavatelskou a zakaznickou procesni mapu.
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VdalS$im kroku budou vprocesni mapé zdkaznika identifikovany

a zkonkretizovany jeho pozadavky, které vychazi ze zmapovanych cili.

4.3.1 Organizacni struktura obchodniho modelu

Jako prvni je vhodné si znazornit jednoduchou organiza¢ni strukturu, tedy
predevSim obchodni model, ktery bude zakaznikovy znazornovat produkty
a sluzby, které mohou byt vyvojarskou firmou nabidnuty. V prvnim kroku je
vhodné znazornit aktéra jako spoletnost a k nému pritradit role, které budou se
zakaznikem komunikovat. Na tyto role by mély byt napojeny sluzby, které
zakaznikovy budou vramci zamySleného produktu nabizeny, aZ z téchto sluzeb
vznikne zminény produkt. Tento diagram obchodniho modelu je vhodny, aby
zakaznik vidél, co vSe mu mize byt nabizeno za sluzby a firma méla podklady na
prezentaci pro zakaznika, a predevSim strukturu roli, sluZeb a produkti, které

muze zakaznikovi nabidnout.
4.3.2 Tvorba byznys vrstvy

4.3.2.1 Modelovani byznys procest

Pro modelovani firemnich procesi, je moZné pouzit obé ze zminovanych syntaxi.
Pro jednoduché procesy a vytvoreni komplexniho modelu postaci jazyk ArchiMate.
V pripadé, Ze je potreba vytvaret sloZitéjsi strukturu procesy, je zde vhodné vyuzit
spiSe jazyk BPMN.

Pfi modelovani procesti se nezacind vytvaret hned zpocatku tok procest, ale
zatina se vzdy od hlavnich (paternich) procest. Tyto patefni procesy by se mély
dale délit do tri kategorii, kterymi jsou: hlavni procesy, fidici procesy a podptrné
procesy. Hlavni procesy jsou ty procesy, které firmé prinaseji zisk a velmi casto
oddéluji jednotlivé useky systému, které se mohou prodavat samostatné (napft.
vyroba, prodej, expedice). Druhou skupinou jsou ridici procesy, jeZ ridi jednotlivé
Casti, aby doSlo kudrzeni konzistence a logiky ostatnich provadénych procesi
v organizaci. Tyto procesy jsou realizovany managementem spolecnosti a samy
0 sobé neprindsi firmé Zadny zisk (napf. persondlni zdroje). Treti skupinou jsou
podplrné procesy, jejichz cilem je zajistit fungovani hlavnich procest

a organizacnich procesu (napft. interni audity). Z dlivodu rozsahu a implementace
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pouze useku vyroby bude v detailnéjSich modelech rozebran pouze tento byznys

proces.

4.3.2.2 Sub-proces a Task

Z byznys procest dochazi k rozpadu na detailnéjsi sub-procesy a atomické aktivity
(tasky). Pri vytvareni takovéto urovné, nemusi byt jeSté modelovan tok, protoze
nékteré aktivity jsou dulezité pro znazornéni hierarchie a pochopeni firemni
firemnich procesii a aZ poté je mozné modelovat tok. DileZité je, pokud dochazi
krozpadu byznys procesu na sub-procesy nebo sub-procesu na tasky, musi
vnorena podmnoZina vzidy obsahovat, alespont dvé aktivity, jinak dany rozpad
a priliSné detailni modelovani nema smysl.

Zminéné tasky (atomické aktivity) jiZ neni mozné dale délit ani rozpadat na
detailnéjsi aktivity. Mnohdy tyto aktivity nejsou ani diileZité pro samotny systém,
avsak pokud by modelovany nebyly, mohlo by dojit k nejasnému pochopeni firmy

a s tim spojené Spatné optimalizaci nebo tvorbé samotného systému.

«BusinessProcess»
Byznys proces

Sub-proces

Task

Obrazek 131 Rozpad pri tvorbé procesii (zdroj: vlastni tvorba)

4.3.2.3 Jak spravné vytvaret Workflow

Modelovaci jazyky nemaji presné definovana pravidla, jak se musi postupovat pti
jejich vytvareni a jak maji vypadat vysledné modely. Je to zplisobeno znacnou
otevienosti syntaxi, kterd dovoluje uZivateli vyuZit znacnou miru kreativity
a vytvorit tak diagramy podle své potreby. Nesmi vSak pri tom porusit pravidla
syntaxe, kterou vyuziva. PrestoZe existuji urcité best practices (nejlepsi metody)

jak modelovat, diagramy, které jsou vytvareny, nejsou jednotné. Proto tato prace se
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snazi vytvorit jednotny postup, aby pri komunikaci mezi pracovniky firmy nebo se
zakaznikem nedochdazelo k nejasnostem kviili velké odlisnosti modeld.

RozloZeni diagramu

Pro ucel vytvareni dokumentaci z grafickych modell je dtlezité, aby i samotné
rozloZeni modelu dodrzZovalo urcita pravidla. Zakladem je, Ze modelovany diagram
by se mél vejit vZdy na stranku A4. Toto pravidlo je zavedeno z diivodu potieby
prevadét dokumentaci do grafické podoby a nedodrZeni této velikosti vede
k nerovnomérnému rozdéleni diagramu na vice papirt. Nastroj pouzivany v této
praci napomadha autorovi vyznacit okraje stranky. DalSim pravidlem je, Ze
diagramy by se mély modelovat vzdy od shora doltli a zaroven z leva doprava.
Popis elementti

Pfi vytvareni elementd, musi dojit k jejich spradvnému a vystizenému popisu tak,
jak je uvedeno v teoretické casti. K popisu by mélo dochazet vzdy pri tvorbé
samotného element(, a pokud je jeho vyznam slozitéjsi, mél by byt rozepsan vice
v poznamce nebo formou textové anotace, tak aby i nezainteresovany ctenar rychle
pochopil, co dany element znamena. Vyjimku tvori udalosti, jejich popis je
doporuceny, avsak jeho pouZiti je povinné az ve chvili, kdy se v jednom diagramu
nachazi vice elementii stejného typu (napft. start event)

Happy Path

Jak uvadi zdroj (Bizagi, c2002-2018) proces by mél byt vytvaren metodou ,Happy
Path“. Tato metoda naznacuje, Ze proces by mél byt vytvaren jako posloupnost
aktivit, které na sebe navazuji bez nutnosti reSeni podminek a vyjimek. Tato
metoda se pouziva, aby doslo k jasnému vytvoreni hlavniho toku, nebot pokud by
dochéazelo kpfimému modelovani podminek a vedlejSich tokli, vedlo by to
k naruseni koncentrace od hlavniho toku. A to by vedlo knaristu slozitosti
modelovani a také k nepresnosti modelu. Vyhodou tohoto postupu je, Ze neni
nutné zacinat modelovat vzidy od zacatku, ale v pripadé, Ze zakaznik zna konec
svého procesu, mlZe se vyuZzit zpétného modelovani a k vytvoreni happy path se
miiZe dojit od konce.

Pfi modelovani procesii se nesmi zapominat na to, Ze proces a také prvni aktivita
jsou vidy zahajovany udalosti. To znamend, Ze kaZdy proces musi obsahovat

startujici a ukoncujici udalost.
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Po vymodelovani, i kdyz se jedna pouze o happy path, by mélo dojit k provedeni

kontroly, zda procesy jsou zmodelovany spravné a model odpovida realité.

MRP kalkulace

A

Zpracovani objednavek Vytvofeni pozadavku na
obchodu, vyroby a vyrobu
minimalnich zasob

Zahajeni

Konec
zpracovani

objednavek

Obrazek 132 MRP kalkulace dle Happy path (zdroj: vlastni tvorba)

Doplnéni diagramu o alternativni cesty a procesy

V dalsim kroku je provedeno rozsiteni stavajicitho diagramu o podminky a mozZné
alternativni cesty, které mohou pii procesu nastat. Vtomto kroku je diilezité dbat
na to, aby byly zmodelovany jen vyznamné procesy a nezachazelo se do priliSnych
detailli, aby model zistal prehledny. Pifi modelovani alternativnich cest se
doporucuje pouzivat zadkladni (exklusive) gateway, ktery je jednoduchy na
modelovani i pochopeni. Ostatni gateway, poptfipadé podminka formou conditional
sequence flow, se doporucuje pouzivat pouze v pripadech, kdy neni mozné pouZit

zakladni gateway.

MRP kalkulace

Potfeba vyroby? Vytvofeni pozadavki na

vyrobu

2

Zpracovani objednavek
obchodu, vyroby a
minimalnich zasob

Zahdjeni
zpracovani
objednavek

Konec

Vytvoteni poZadavka na

Potieba nakupu? nakup

Obrazek 133 Rozsifreni MRP kalkulace (zdroj: vlastni tvorba)

Doplnéni diagramu o datové objekty

Poté co je cely model hotov, je moZzné do diagramu vloZit datové objekty, které
napomahaji znazornit datovy tok v procesech, popripadé, jaka data proces vyuziva
nebo vytvari. Oba v této praci z pouzivanych jazykl nabizeji moZnost modelovani

datovych objektil. Je vhodné se dopiredu domluvit a pouZivat pouze jeden element
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z obou syntaxi, aby nedochazelo k mateni Ctenare. Oba datové elementy mohou byt
sice pouZivany totozné, jejich grafické znazornéni je vSak odliSné a mohlo by
Ctenare mast. K pripojeni datovych objektl k aktivitam je vhodné pouZivat vazbu
data association, ktera pomoci Sipky zndzorni smér toku dat, tedy jestli data do
procesu vstupuji nebo zného vystupuji. Jiny postup zdivodu jednotnosti
a prehlednosti neni doporucovan.

Uskalim ptidavani datovych objekti pomoci zminéné vazby je, Ze jazyk ArchiMate
obsahuje stejné vypadajici vazbu ,Influence”, kterd vSak ma jiny vyznam nezli
zminéna vazba ,Data Association“. U vazby influence se vsSak pouzivaji
matematické funkce ,+“ a ,-“, které znaci, jestli vazba pozitivné nebo negativné
ovliviiuje nasledujici element a také by se tato vazba méla pouzivat predevsSim

v diagramu cilii. Tento drobny rozdil napomiiZe Ctenafi rozliSit mezi zminénimi

vazbami.
MRP kalkulace
Pozadavky na
vyrobu
T T T . r v }
Dodavatelské | Skladova | ! Minimalni !
objednavky | zasoba | i stavy skladil
I I
V V } e e Vytvofeni poZzadavki na
C?) vyrobu
Zpracovani objednavek Ranee
obchodu, vyroby a
Zahajeni minimalnich zasob
zpracovani
objednéavek /;\ /I'\ ’ Vidvatenimos a8
ytvofeni pozadavki na

| ] |

! | ] nakup

| i !

i
1
Prodejni Vyrobni Vysledky
objednavky  pfikazy propottu
Pozadavky na
nakup

Obrazek 134 MRP kalkulace rozsii‘eni o datové objekty (zdroj: vlastni tvorba)
4.3.3 Tvorba cila
Diagram cild je vhodné vytvaret, aby bylo moZné vidét smér, jakym se firma ubira
a jaké ma pozadavky na novy systém. Tento diagram napomize vyvojaiské firmé
a zdkaznikovy orientovat se stejnym smérem pravé pii tvorbé nového systému.

V prvni radé se do diagramu vkladaji strategické cile, coz jsou hlavni a dlouhodobé
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cile spolecnosti. Jednotlivé strategické cile mohou na sebe navazovat, coz miize byt
znazornéno urcitymi vazbami. Na strategické cile mohou byt stejnym zplsobem
napojeny integrované cile, jez maji krat$i dobu trvani a mély by konkrétnéji
vystihovat strategicky cil, ze kterého vychazi. Poté jsou na tyto cile napojeny

pozadavky a pripadna omezeni, které ovlivni dosaZeni vybranych cilti.

4.3.4 Tvorba aplikacni vrstvy

Vtomto diagramu je zmodelovan samotny systém a jeho casti, aby mohl byt
systém a predevsim sluzby, které nabizi, predstaven zakaznikovi. Pfi vytvareni této
vrstvy je vhodné zacit vymodelovanim konkrétniho systému a popripadé i jeho
moduly. V dalsim kroku jsou ksystému pripojeny aplikacni sluzby, které jsou
systémem nabizeny podobné jako ve strukture obchodniho modelu opsaného vyse.
V poslednim kroku se pak namodeluje propojeni na ostatni systémy, které firma
také nabizi nebo napojeni na systémy, které zakaznici casto poptavaji, aby
z diagramu bylo patrné, Ze systém je variabilni a umoZni pouZivani i stavajicich

systému.

4.3.5 Tvorba technologické vrstvy

’

Vtéto casti jsou modelovany stroje, servery a ostatni hardware nebo nacini
pouzivané ve firmé. Model technologické vrstvy by nemél byt sloZity, mél by pouze
odraZzet jednoduchou strukturu firmy, do které bude ERP systém zasahovat, aby
mohl byt systém uzplsoben poctu zatizeni, se kterymi bude pracovat a také, aby
mohlo byt vybudovano dostatecné zabezpeceni v pripadé, Ze systémy spolu

komunikuji mimo intranet.

4.4 Vyroba — graficke mapovani

Pro praktické znazornéni vySe zminovaného postupu byl vybran vzorovy priklad
vyroby. Touto Casti systému se budou zabyvat vSechny niZe znazornéné modely.
Nejdiive budou vytvoreny a popsany modely firmy poskytujici ERP systém
a vdalSim kroku budou vytvofeny modely zdkaznika, aby dle téchto diagrami
mohl byt vytvofen ERP systém. Soucasti diagramd budou popisky, které ctenari

vysvétli, co dany diagram znazornuje. Z vytvorenych modelli mlZe ctenar ziskat
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novy pohled na propojeni syntaxi ArchiMate a BPMN, ale predevsim jak spravné

postupovat pri popisovani firmy pomoci grafickych notaci.

4.4.1 Organizacni struktura obchodniho modelu

Tviirce ERP systému, ktery stoji vtomto modelu vroli dodavatele, realizuje
veskeré sluzby, které jsou znazornény v ramecku sluzeb jim poskytovanych. Sluzby
se skladaji z hlavnich sluzeb, které jsou soucasti zakoupeného systému, jako je
Maintenance, Implementace systému, konzultace a Skoleni systému. Maintenance
je sluzba sroc¢ni licenci, kdy dodavatelska firma, poskytuje bezplatnou udrzbu,
zlepSovani vykonu nebo modifikaci atributli. Pod touto sluzbou je mozné vidét
upgrade systému a help desk, na ktery se zdkaznik vramci této sluzby miize
kdykoli obratit. Dalsi sluzbou je samoziejma implementace systému, se kterou také
souvisi zkuSebni testovaci provoz. Konzultace se zdkaznikem v pribéhu vyvoje

systému a zaskoleni vSech pracovnikd, ktefi budou systém vyuzivat. Zbylé sluzby

Organizaéni struktura obchodniho modelu

pgrade systémuy Implementace Skoleni systému
systému
g b
Maintenance
AT
Help desk Konzultace Zmapovani Cloud systém
procesii

ffffffffffffffffffffffffffffffffff {

ERP systém
Vyroba
= A
latba za poskytun ) Zikaznik Vyrobni
sluzby N7 | [« %

spole¢nost
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jsou priplatkové a zdkaznik si je miize kdykoli priobjednat. Tyto vSechny sluzby
jsou zakaznikovy zprostfedkovany prostrednictvim nabizeného ERP systému.
Vyrobni spoleCnost stoji vtomto modelu vroli zdkaznika a v pripadé vyuZiti

nékterych ze sluZeb realizuje dodavateli platby za tyto sluzby.
4.4.2 Modelovani byznys procesii ERP systému

Hlavni proces

Z divodu popisovani pouze jednoho modulu ERP systému nezacind model nejvyssi
urovni, tj. byznys procesy, ale je znazornén hlavni proces modulu vyroby. V tomto
procesu nejsou také vytvareny veSkeré aktivity, které mohou byt provadény ve
vyrobnim oddéleni, ale modeluji se zde pouze systémové aktivity, které jsou

duilezité pro vyvojovou spole¢nost a také pro prezentaci zakaznikovi.

- Vyroba
Zahdjeni Zahéjeni
implementace planovani
viroby vyroby
Konfigurace systému Planovani vyroby
FH~
Rizeni vyroby
Odvadéni vykoni Vyhodnoceni vyroby
vyroby

Konec

Obrazek 136 Hlavni proces modulu vyroba (zdroj: vlastni tvorba)
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Diagram popisuje vrchni pohled celého vyrobniho procesu od nastaveni systému,
pres planovani vyroby az po odevzdani vyrobku. Z obrazku je patrné, Ze vyroba
miiZe byt zahdjen dvéma typy udalosti. Je-li potreba nejdrive provést konfiguraci
systému, proces je spustén prvni udalosti Zahajeni implementace vyroby. Samotna
aktivita konfigurace systému je typu Ad-hoc, to znamend, Ze vSechny vnoiené
aktivity mohou byt spustény v libovolném poradi, avsak nikdy nesmi probihat dvé
soucasné. Po dokonceni konfigurace systému tok procesu pokracuje do aktivity
Planovani vyroby. Tato aktivita mlZe byt také zahajena druhou udalosti procesu
Zahajeni planované vyroby. V takovém pripadé nedochazi ke konfiguraci systému,
ale proces zacina rovnou v druhé aktivité, kde se zacina planovat vyroba. Po této
aktivité tok pokracuje do Rizeni vyroby, kde dojde k vytisténi dokumentace
obsahujici samotné vyrobni tkony, vydejku materialu ze skladu a mzdové listky.
V dal$im kroku se tok rozdéluje a spousti soucasné obé aktivity Odvadéni vykonti
vyroby a Vyhodnoceni vyroby. Proces miZe byt ukoncen az ve chvili, kdy jsou

dokonceny obé tyto aktivity.

Konfigurace systému

Proces popisujici nastaveni celého systému, tak aby se Cislovaly jednotlivé vyrobni
zakazky dle urcitych pravidel. Aby se jednotlivé vyrobky urcovaly podle zadanych
parametrl. Nastaveni jednotlivych nastrojl, operaci a vSech dalsich komponent
pro spravny chod systému. Aktivity jsou vnoreny v sub-procesu typu Ad-hoc, proto

mezi nimi nejsou znazornény zadné vazby.

Konfigurace systému

Nastaveni parametra Naplnéni ¢iselnika

Obrazek 137 Konfigurace systému (zdroj: vlastni tvorba)
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Planovani vyroby

Proces popisujici zahdjeni vyrobnich dkonti. Samotny proces ma dvé startovaci
udalosti. Prvni udalost "Planovani adresné vyroby" nastava tehdy, kdyZ je potieba
vyrobu adresné tidit pro daného odbératele. V takovém pripadé je jiZ vytvorena
vyrobni objednavka z jiZ vzniklé prodejni objednavky. V druhém piipadé vznika
vyroba neadresné, tedy budou se vyrabét produkty, které jsou urceny pro doplnéni
zasob na sklad. Z obou startovacich udalosti poté probihd MRP kalkulace. Po jejim

vyhotoveni se zpracovavaji pozadavky na samotnou vyrobu. Po zpracovani

pozadavku je produkce naplanovana a je pripravena k samotné vyrobé.

Planovani vyroby
Planovani Planovani
adresné neadresné
vyroby . Natadi vyroby
i technologického
Cg} ______ E postupu
Transformace prodejni
objednavky do vyroby MRP kalkulace
—__ N
MAT T A
I ] |
ok .
————— #rrr i
| | b
Prodejni } i ) : i i Standartni technologicky
objednavky i i i i ! i N, postup
HE
| : i [
. | | !
******** TERE
o | i Zakazkovy technologicky
|
Standartni i | i ! postup Zpracovani pozadavkit
kusovnik ! i i i ™ na vyrobu
i
[ | kL 77777777777
N . >
777777777777 J i
| | Vyrobni
| |
tikazy
Zakazkovy kusovnik i i priazy
o AN
— e >
|
§e e & Konec vyroba
PoZadavina zaplanovéna
Pozadavky na nakup
vyrobu

Obrazek 138 Planovani vyroby (zdroj: vlastni tvorba)
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MRP kalkulace

Tento proces popisuje Analyzu vyrobnich a obchodnich objednavek a jejich
nasledné zpracovani. V prvni aktivité procesu se tyto objednavky zpracuji
z pohledu zasob, které jsou na skladé. Zjisti se, je-li na skladé dostatek materialu ci
polotovaru nebo jiZ vyrobenych produktd, tak aby byla pokryta celd objednavka.
V tomto bodé miiZe dojit k nékolika vysledkiim. V prvni radé dochazi ke stavu, kdy
je na skladé dostatek materidlu pro vyrobu a je tedy vytvoien pouze poZadavek na
vyrobu. V druhém pripadé mize dojit ke stavu, Ze na skladé jiZ neni Zadny material
pro vyrobu a musi se v takovém pripadé zajistit pires oddéleni obchodu. Vznika tak
pozadavek na nakup, aby byl poZadovany material zakoupen. Treti pripad je
takovy stav, kdy je na skladé pouze ¢ast materialu na vyrobu. Pak je nutné vytvorit
jak pozadavek na vyrobu, aby se vyrobily produkty ze zbyvajicitho materialu, tak

musi byt vytvoren i pozadavek na nakup, aby se doplnila zasoba pozadovaného

materialu.
MRP kalkulace
Pozadavky na
vyrobu
|
T T T . , ’ |
Dodavatelské | Skladova | ! Minimalni !
objednavky | zasoba | | stavy skladi
\:/ \:/ \I/ Potfeba vyrob s
! ! ! bl Vytvofeni pozadavki na
yrobu
& w Konec
Zpracovani objednavek
obchodu, vyroby a
Zahajeni minimalnich zdsob
zpracovani
objednavek i i v teni poradavki
/;\ /;\ ytvoreanoza avki na
| | nakup
i |
i
()
Prodejni Vyrobni Vysledky
objednavky  prikazy propottu
Pozadavky na
nakup

Obrazek 139 MRP kalkulace (zdroj: vlastni tvorba)
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Zpracovani poZadavku na vyrobu

Proces popisuje uptesnéni pozadavkii na vyrobu. Jeden pozadavek mize byt
precizovan z pohledu vnitinich parametri produktu, vykresové dokumentace ci
prani zakaznika. Po upresnéni daného pozZadavku jsou vygenerovany jednotlivé

operace, které musi probéhnout, aby byl produkt kompletné vyhotoven.

Zpracovani pozadavku na vyrobu

Standartni NEleldi

Standartni | i technologicky
I
kusovnik \:/ postup

technologického
postupu

|
|
|
|
J

Upfesnéni pozadavka
na vyrobu

Vygenerovani
neadresnych vyrobnich
Zahdjeni piikazua

zpracovani
pozadavkl na
vyrobu

<____
<____
<4

Pozadavky na
vyrobu Vyrobni  Zakazkovy Zakazkovy
ptikazy kusovnik technologicky
postup

Obrazek 140 Zpracovani poZadavku na vyrobu (zdroj: vlastni tvorba)

Rizeni vyroby

Cely proces zacina udalosti, kdy je vyrobni prikaz zarazen do vyroby. Po zarazeni
ptrikazu probéhne tisk privodni dokumentace. Tato dokumentace obsahuje
samotné vyrobni tkony, vydejku materiadlu ze skladu a mzdové listky. Privodni
vyrobni dokumentace tidi jednotlivé vyrobni ukony, vydejka materialu je potrebna
pro vydej potfebného materialu ze skladu a na mzdové listky se odkazuji vyrobni
pracovnici, kam si zapisuji odpracované hodiny stravené na vyrobé daného
produktu. Tyto dokumenty mohou byt v rtiznych formach. V pripadé, Ze k vyrobé

nejsou naimplementovany dals$i komponenty, proces konci.
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Rizeni vyroby

Potieba 1

o

aktualizace

kusovniku Aktualizace zakazkového Zakazkovy kusovnik
s kusovniku
Posadavek na Potfeba aktu‘a\lzace I | I
- technologického
zménu ostupu Konec
zakazkového B C% aktualizace
v Aktualizace
! =] technologického postupu
. : A e
Zakazkovy technologicky ! «report specification» =
postup ! Tisky::Priivodka vyrobniho
& prikazu
Tisk privodni """~ 5
. . ) dokumentace | ________________ = |
ZafFazeni vyrobniho i «report specification» 3

piikazu do vyroby

Zpracovani operativni
kalkulace

Operativni fizeni
vyroby

Tisky::Vydejky materialu

«report specification» =
] Tisky:Mzdové listky

Strukturni analyza
zakazek

(from PoZadavky Vyroba)

Implementovana i Vazebni
operativni | strom
kalkulace i
(from Pozadavky_Vyroba) Implementovino Implementace
opereativni strukturni
fizeni vyroby analyzy zakazek

O

Ukonceni

(from PoZadavky_Vyroba)

Operativni

Obrazek 141 Rizeni vyroby (zdroj: vlastni tvorba)

rizeni vyroby, uskutecni

nebo mohou byt aktualizovany oba.
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Pokud je naimplementovana jeSté operativni kalkulace, probéhne aktivita
Zpracovani operativni kalkulace. V jiném pripadé, kdyZ je naimplementovano
se stejné zvana aktivita.
naimplementovana komponenta pro analyzu zakazek, realizuje se stejné zvana
aktivita. Zakaznik miiZe mit naimplementovany vSechny dopliiujici funkce, nebo
jen nékteré. V jakémkoliv kroku tohoto procesu, mize byt spusténa udalost
PoZadavek na zménu zakazkového TPV. Je to z dlivodu, Ze spoustéci udalost je typu
non-interrupting a jeji spusSténi tak neovlivni chod druhého procesu. Podle

charakteru situace se nadale aktualizuje bud’ zakazkovy ¢i technologicky kusovnik




Operativni rizeni vyroby

Tento proces je zahajen dvéma

udalostmi. Prvni udalost je automatické spusténi

po uplynuti daného ¢asového intervalu. Probiha tedy automaticky. Druha udalost

je manudlni spusténi procesu a je urcena clovékem. Prvni aktivitou po téchto

udalostech je Presun operaci do zasobniku prace, kde se urci dalsi chod procesu.

Kde miZe dojit k dalSim aktivitdim jako pridéleni potifebného materialu na ukon

a pridéleni prace jednotlivym

k pridéleni.

pracovnikiim, kde jsou vytistény mzdové listy

KdyzZ je k vyrobé naimplementovana funkce Rozvrhovani kapacit

vyrobnich zdrojli, dochazi pred pridélenim prace jesté k rozvrzeni kapacit. Zde

jsou rozdéleny cesty tak, Ze se rozliSuje, jestli probiha rozvrzeni kapacit manualné

i automaticky.

Operativni fizeni vyroby
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Obrazek 142 Operativni fizeni vyroby (zdroj:

7 v

vlastni tvorba)
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Odvadéni vykonti vyroby

Tento proces je zahajen dvéma udalostmi. Jednou udalosti je zpracovani daného
ukonu ve vyrobé. Druhou udalosti je opétovné zahdajeni dalSiho ilkonu. Po téchto
udalosti je provedena aktivita Vybér zptsobu hlaseni, tedy vybere se, jestli bude
dand operace zahdjena, pirerusena, ukoncena ¢i nahlasena. Tyto aktivity jsou bud’
provedeny s pridélenim, nebo bez pridéleni. Po vybéru a provedeni aktivit typu
zahdajeni, preruSeni ¢i ukonceni probéhne zpracovani podkladu pro hlaseni
a pokud nebyl nalezen Zadny podklad pro neshodu, je cely proces ukoncen. Bud’ se
proces opakuje znovu pro jinou operaci, nebo pfi ukonceni celé vyroby proces jiz

opakovan nebude. V pripadé vybéru aktivit typu hlaSeni probéhne kontrola

o neshodé.
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Pokud neni nalezena neshoda, proces kon¢i nebo je opakovan. Je-li ovSem nalezena
chyba musi probéhnout hlaseni o neshodné vyrobé. JestliZze je vybrana aktivita
typu ukonceni probéhne kontrola o neshodé a pokud neni nalezena, zpracuji se
podklady pro hlaSeni a tok pokracuje, jak bylo jiZ zminéno. OvSem byla-li nalezena
chyba, zaznamenaji se podklady pro neshodnou vyrobu a zpracuji se podklady pro
hlaSeni a pro neshodu. Poté se opét proces bud ukonc¢i nebo znovu probiha nad

jinou operaci.

Vyhodnoceni vyroby

Tento proces je zjednodusSen a ddn na nejvyssi Uroven, i kdyz je patrné, Ze vSechny
jednotlivé toky, by mély byt v samostatnych sub-procesech. V tomto procesu se
vyhotovuji tyto Cinnosti: Zauctuje se vykon vyroby. Prevede se vykon do mezd,
tedy pridéli se prace jednotlivych pracovniku do mezd a zpracuji se vysledky celé

kalkulace. Po vyhotoveni vSech téchto aktivit je vyhodnoceni vyroby u konce.

Zatctovani vykonu
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zaudtovany

Zadost o
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Zaudtované
vykony

Hlaseni !

vykonu P
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Zadost o
vyslednou
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Obrazek 144 Vyhodnoceni vyroby (zdroj: vlastni tvorba)
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4.4.3 Aplikacni vrstva

Aplikacni vrstva poskytuje globalni pohled na nabizeny systém a prehled modult
a sluzeb, které jsou nabizeny. Diagram dale popisuje, Ze ERP systém se sklada
z modulu vyroby, obchodu, pldnovani kapacit, kalkulace, expedice a prodeje, které
neni mozZné vyuZit bez zakoupeni modulu prodej. V pripadé, zajmu si miZe
zakaznik zakoupit dalsi systémy jako je CRM, Ekonomika nebo HR modul, které je
moZné propojit s ERP systémem. Komponenta ERP systému, tedy znazornuje
vSechny mozné moduly, jaké si zdkaznik mize zakoupit a také jaké dalsi systémy
a propojeni firma nabizi a umozZnuje. K modulu vyroba jsou napojeny sluzby, které
tyto aplikace zakaznikovy vramci ERP systému mohou byt nabidnuty. SluZzby,
které dodavatel systému znazornuje jako aplikacni, vstupuji u zakaznika do

procest jako byznys sluzby, které napomahaji vykonavat podnikové procesy.

Moduly a Sluzby ERP systému
{Sluzby poskytovang vyrobnimmodulem R
‘ Vyrobni planovani Rizeni vyrobni zakazk Operativni fizeni Odvadéni vyroby
; vyroby
' Kooperace
Vyhodnocovani Nedokonéena wyroba Neshodna vyroba Rizeni kontroly jakosti
: zakazek
B
i
5 il
| ERP systém
1
]
1
1
| g]
1
s Viyroba
EI Expedice
CRM . @
Obchod |
EI Prodej
Ekonomika @
Planovani kapacit
HR modul Kalkulace

Obrazek 145 Moduly a sluzby ERP systému (zdroj: vlastni tvorba)
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4.5 Modelovani u zakaznika

4.5.1 Definovani cili
Pti ptichodu k zadkaznikovi je nejdtlezitéjsi zjistit, jaké jsou jeho cile a divody, pro¢
chce nahradit stavajici nebo zavést novy systém. Tyto cile a pozadavky pomohou

4

nejen modelari, ale také vyvojové firmé zjistit, na jaké Casti procest je dllezité se
zamérit. Model zachycuje cile spolecnosti, kterych ma byt dosaZeno po
implementaci nového ERP systému. Strategicky cil nevys$Si drovné se zabyva
dosaZzenim zlepSeni soucasného stavu ve firmé. Aby tohoto cile mohlo byt
dosaZeno, musi byt splnény cile na nizsi urovni, na které se tento cil rozpada.
Umoznéni snimani QR koédu lze zrealizovat zavedenim prenosnych ctecek, které
tento kéd umoZni Cist. ZlepSeni produktu dle pozadavkl zdkaznika je mozné
uskuteCnit tim, Ze budou monitorovany vSechny nedspésné nabidky. U téchto
nabidek se bude zjistovat zpétnad vazba u zakaznikd a nasledna analyza divodi
odmitnuti nabidky. Cil zlepSeni efektivnosti prace se dale rozpada na dalsi dva
podcile, kterymi je Automatizace procesi a Nahrazeni stavajicich systémi jednim.
Oba tyto podcile je mozZné zrealizovat nasazenim nového ERP systému, jenz
umozni automaticky zpracovavat nékteré manudlni Cinnosti a také nahradi
stavajici systémy jednim systémem, coZ povede k vétsi stabilité systému a zvySeni
jednoduchosti pti Skoleni novych pracovniki. Tento princip Nasazeni nového ERP
systému je klicovy, protoze také pozitivné ovliviiuje (znaménko plus u vazby)
Zavedeni prenosnych QR CteCek a Monitorovani divodii odmitnuti nabidky. Na
princip Nasazeni nového ERP systému jsou také pripojeny tfi poZadavky, které
jsou definovany zakaznikem. V pripadé modelovani poZadavku vjazyce BPMN
miiZe tento model slouZit jako podklady pro jejich tvorbu.

Pfi pohledu na tento diagram vyvstavaji urcitd omezeni, kterd by mohla ohrozit
realizaci zndzornénych cil, jako je napf. dostatecny HW pro implementaci
systému. Pokud vSak zakaznik nema spolu s poZadavky i urcitd omezeni, je lepsi

tato spiSe spekulativni omezeni nechat az k pfipadnym modeltim, kde se bude

dana problematika resit a zde omezeni viibec nemodelovat.
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Obrazek 146 Cile (zdroj: vlastni tvorba)
4.5.2 Modelovani souc¢asného stavu vyrobni firmy

Pii mapovani procesi u zakaznika je diilezité poznat firmu a jeji okoli, a to i presto
je-li prace cilena pouze na jednu ¢ast, nebot veSkeré procesy se navzajem prolinaji
a jeden bez druhého nemtize fungovat. Pro pochopeni soucasnych procesti je také
nezbytné zmapovani i okolnich a nesystémovych procest. Jak uvadi Repa (2008)
ve své metodice, nejdiive by meély byt zmapovany veskeré udalosti, které
prichazeji zvenci (od zakazniki, dodavateli atd....) do podniku a spousti hlavni
procesy, tedy procesy, které prinasi firmé zisk. V dalSim kroku se jiz zmapuji
ostatni udalost a jejich posloupnost v ramci firmy. Vhodné je tyto byznys procesy

odlisit od sebe rliznymi barvami. V piipadé, Ze v detailnim modelovani vstupuji do

jednoho procesu aktivity zjiného procesu, tyto aktivity jsou jinak zbarveny

a Ctenar dokaZe snadno rozlisit, do jaké ¢asti systému aktivity patri.
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Udalosti a byznys procesy vyrobni firmy

Z niZe vloZeného diagramu je patrné, Ze hlavnim procesem je prodej, kde veSkeré
aktivity zacinaji a také konci. Prodej miize byt spustén, nastane-li néktera ze Ctyr
udalosti: Poptavka, Kooperac¢ni objednavka, Kupni smlouva, Reklamace. Z prodeje
se tok presune do procesu technicka priprava vyroby (TPV), kde po jeho dokonceni
tok pokracuje dal do skladu a v ptipadé, Ze je splnéna podminka u sekvencniho
toku, pokracuje se nakupem. Az poté se jde do skladu. Podobné je to také ve skladu.
Je zkontrolovana podminka, jestli je moZné zbozi expedovat a v pripadé, Ze neni,
proces pokracuje do vyroby, kde po jejim dokonceni se vyrobek vraci zpét na
sklad. VSe se opakuje do té doby, dokud neni moZné expedovat. V prodeji se ovéri,

zda je mozné zasilku odeslat a tim konci cely kolobéh jedné objednavky.

Udalosti spoustéjici byznys procesy

Kooperatnf Kupni
Poptavka objednavka smlouva Reklamace

ik A A ¢

Je moiné

zasilku odeslat?

Zbozi
odeslano

(frem Prodej)

«BusinessProcess»
TPV

Je zapotiebi provést nakup?

Je mo#né zakazku expedovat?

(from Ndkup) (from Externi uddlosti spoustéci

procesy firmy)

«BusinessProcess»
Vyroba

(from Paterni proces vyroby)

Obrazek 147 Udalosti a byznys procesy vyrobni firmy (zdroj: vlastni tvorba)
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Technologicka priprava vyroby
TPV neni samotnym vyrobnim procesem, ale je sni Uzce spojen a jak je vidét
v diagramu niZe, objevuji se zde vyrobni procesy a tato ¢ast je nejcastéji soucasti

vyrobniho modulu.

TPV Vyroba
Pozadavek na
kontrolu jednotlivé
polozky ze zakazky
Jedna se o
kontrolu G

2

Provedeni kontroly G

Kusovnik
SR Technologicky
! postup
Predani do montaze
-
Kontrola kusovniku
i
i
|
i
i
i
|
!
I
| £
! Potvrzeni zpracovani
! tkolu
I
i
A j
Kontrola technologicdkéhe [~I7"77777777777777
postupu
I
|
A
|
I
y
Je vie v pofadku v
ramci konstrukce?
N Provedenf dkonu v
kenstrukci
Je vie v potadku v .
ramci technologie? N <<
Provedeni tkonu v
technologi

2

Provedeni kalkulace
vyroby

TPV

ukon¢eno

Obrazek 148 Technologicka priprava vyroby (zdroj: vlastni tvorba)

Po dokonceni prodeje je spustén proces TPV, jak je patrné z diagramu byznys
procest. V okamziku, kdy je v prodeji vytvorena a vytiSténa kupni smlouva, je

spustén proces TPV. V prvni radé je provedena kontrola G. Jedna se o kontrolu, zda
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bude vyrabén novy vyrobek, nebo byla prijata poptavka na generalni upravu,
modifikaci, ¢i napft. reklamaci vyrobku. V takovém pripadé se jedna o vyrobek
G a ten pokracuje do montaZe na provedeni nékterych ze zminénych tkont. Pokud
se nejedna o G vyrobek, proces pokracuje ke kontrole kusovniku, kde uZzivatel
v systému musi provést kontrolu vSech podsestav, dili a vychoziho materialu, ze
kterych bude vyrabéno. Dale uZivatel provede kontrolu technologického postupu
soubézné s kontrolou kusovniku. Po dokonceni obou kontrol tok pokracuje dal do
podminky, jestli je vSe vramci konstrukce v poradku. V pripadé, Ze neni, tok
pokracuje do konstrukce, kde jsou provedeny konstrukéni zmény, které musi byt
potvrzeny a tok se vraci zpét ke kontrole kusovniku a technologického postupu.
Tento kolobéh je provadén do té chvile, nez bude vSe vramci konstrukce
v poradku. Poté musi byt zjiSténo, je-li vSe v poradku v ramci technologie a proces
probihd obdobnym zpiisobem jako u podminky skonstrukci. Po uspésné
technologické kontrole je provedena kalkulace a proces TPV je ukoncen.

Ctenati v tuto chvili miiZe byt divné, Ze autor klade diiraz na to, aby pfi vytvareni
procesti bylo postupovano vzdy ve stylu Happy Path, ale u popisu dodrZovan neni.
Tento zpisob modelovani byl pii vytvareni dodrZzen a také se osvédcilo, Ze
v pripadé odlouceni od této cesty dojde ke ztraté a nejasnosti posloupnosti aktivit
ze strany grafického architekta. To je zplisobeno dosavadni neznalosti soucasnych
procesli, a proto se doporucuje nejdiive udélat hlavni cestu a poté aZ mozné
alternativy. Diagram Happy Path ani jeho popis zde pri komentovani diagrami

neni nutné pouzivat, nebot by dochazelo ke zbyte¢nému natahovani popisu.

Paterni proces vyroby

Nastane-li situace, Ze byznys proces se rozpada do vice Urovni a ne pouze do jedné,
jak tomu bylo v pripadé procesu TPV, je vhodné vytvorit druhou uroven ze sub-
procesu, ktery budou obsahovat samotny proces a ten se také nliZ propadat jesté
na nizsi urovné.

Tento diagram je velmi jednoduchy: nejdrive bude spuSténa vyroba, poté montaz
a finalni vyrobek bude expedovan. Mezi jednotlivymi sub-procesy jsou vsSak
udalosti obsahujici podminku a bez jejiho splnéni nemtize tok pokracovat na dalsi

proces. Vezme-li se napt. podminkova udalost mezi vyrobou a montazi, je z ni
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patrné, Ze montaz nemiize zacit, dokud nejsou dostupné vSechny dily potiebné

k sloZeni finalniho vyrobku.

Pateini proces vyroby

Montaz

RN Montaz je spuiténa Expedice je moZna,
zaba}em ve chvili, kdy jsou kdy?# jsou produkty
vyroby dostupné viechny pro danou
komponenty objednavku
potiebné k vyrobé piipraveny.

Expedice

Iniciace

Vyroba
dokonéena

Obrazek 149 Pateini proces vyroby (zdroj: vlastni tvorba)

Vyroba

Proces vyroby zacina jejim naplanovanim. Jak jiZ bylo zminéno vySe, tento proces
se bude dale rozpadat a bude popsan niZe, nebot jeho slozitost by mohla vést
k velkému diagramu a k jeho nepiehlednosti. Dalsim krokem v procesu je pridéleni
prace konkrétnim pracovnikiim. V této aktivité se bude postupné pridélovat prace
kazdému z pracovnikli, dokud nebude vSechna prace rozdélena. Pracovnik si
vezme svou pridélenou prace a jde ji vykonat. Po vyhotoveni vyrobku musi byt
prace fyzicky odevzdana. Po jejim odevzdani musi pracovnik dojit k pocitaci
a zadat, Ze je prace hotova. Vsystému v casti pridéleni prace se zaméstnanec
zobrazi s oznaCenim k dispozici pro zadani nové prace a rika tim, Ze soucasnou
praci ma jiz hotovou. V tuto chvili, ale vyrobek jeSté neni hotov. Nejprve musi projit
kontrolou kvality a aZ poté miiZe byt oznacen za dokonceny vyrobek. Na tento fakt
vyrobni pracovnik nemusi ¢ekat a miiZe jiz v tuto chvili produkovat vyrobek dalsi.
V dal$im kroku dojde k predani priavodni listiny zpét do planovani a pokud se
nejednalo o posledni operaci daného produktu, je pridélena prace pracovnikovi.
V pripadé, Ze se jednalo o posledni operaci v priivodni listiné, dojde k zaskladnéni
a zaevidovani vyrobku. Pfedtim vsak musi byt rozhodnuto, jestli se jedna o finalni
vyrobek a ptlijde na sklad hotovych vyrobki, nebo o polotovar, ktery poputuje do

jiného skladu.
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Obrazek 150 Vyroba (zdroj: vlastni tvorba)

Planovani vyroby

Tento proces probiha hned na zacatku procesu vyroby, a tedy i pred vSemi
aktivitami popsanymi v predchozim diagramu. Pro obecny pohled na vyrobu, vsak
tento detailni proces pldnovani neni potieba a proto, je vloZen do niZsi Grovné
a popsan az v tuto chvili.

Uzivatel si vsystému nalezne konkrétni zakazku, ke které musi vyhledat dilce,
z nichZz se vyrobek bude skladat. Pro tyto dily musi vytvorit plan vyroby
a vytisknout privodni dokumentaci. Vtomto kroku je dobré si povSimnout
spoustéci udalosti typu message (Prijeti nové vyrobni zakazky). Na tuto udalost
bude odkazovano v nasledujicim procesu kontroly kvality. Po vytisténi privodni
dokumentace musi byt rozhodnuto, jestli se jedna o vyrobu hotovych vyrobkl -
pak jsou vytiStény vyrobni Stitky. V pripadé, Ze jde o vyrobu polotovari, tok
pokraCuje na podminku, zdali se jedna o W zakazku. Vyrobni zakazky jsou
rozdéleny podle poctu vyrabénych kust, v piipadé, Ze je jejich pocet 20 a vice, je
vyrobni zakazka oznacena pismenem W a museji byt vytiStény evidencni Stitky.
Vjiném piipadé je pokracovano rovnou do zasobniku prace, ze kterého se nadale

Cerpa pro prirazovani ukoli jednotlivym pracovnikiim.
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Obrazek 151 Planovani vyroby (zdroj: vlastni tvorba)

Kontrola kvality se zapisem do systému

Ve vyrobé je mozné vidét sub-proces provedeni kontroly, ktery se provadi pro
kazdy vyrobek zvlast. Proces je spuStén ve chvili, kdy zaméstnanec odevzda
vyrobek jako hotovy. Kontrolor provede kontrolu kvality, a jestlize kontrola
probéhla v porddku, odhlasi vyrobek v systému s provedenou kontrolou. Timto je
proces kontroly ukonc¢en a mizZe pokracovat zpét ve vyrobé. V ptipade, Ze kontrola
vyrobku neprobéhla dle pozadavkli na vyrobek, musi byt zaspano do systému
hlaSeni o kontrole a je svolana komise, ktera posoudi dalsi kroky priibéhu vyrobku.
Pokud neni vyrobek mozZné opravit, jsou provedeny soubézné dvé manudlni
aktivity: Preneseni vyrobku na sklad zmetki, kde je toto vlakno kontroly ukonc¢eno
a druha aktivita Vyhodnoceni naléhavosti vyrobku. Zde je rozhodnuto, jestli je
nutné nevyhovujici vyrobek znovu vyrobit nebo je moZné se bez ného obejit. Toto
rozhodnuti je moZné provést, protoZe nékteré vyrobky jsou planovany takzvané
podle ekonomickych davek. To znamenad, Ze kdyZ uzivatel planuje vyrobu, zada
takovy pocet vyrobkil, ktery bude nejvyhodnéjsi vyrobit, vezmou-li se v potaz

naklady na vyrobu a uskladnéni nevyuzitych vyrobkid. Diky tomu miize do vyroby
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vstoupit pozadavek napt. na 10 vyrobkd, z toho jsou 2 Spatné, ale na zakazku je
zapotrebi jenom 1 a tudiZ neni nutné vyrabét dalsi vyrobek znovu a toto vlakno je
ukonceno.

V druhém pripadé uZivatel vytvoii novou vyrobni zakazku a ta je odeslana. Zde je
moZzné si povSimnout koncové udalosti typu message. V tomto kroku je vhodné si
vzpomenout na planovani vyroby a spoustéci udalost stejného typu, na kterou byl
Ctenadr upozornén. Zminéna udalost je spusténa pouze udalosti Odeslani zpravy
o tisku priivodni dokumentace z Kontroly kvality. Pfichodem této zpravy je znovu
spusténo planovani vyroby, avSak nikoli na zacatku procesu, ale od aktivity Tisk
privodni dokumentace, ktery spusti ptijeti zpravy.

Je-li mozné vyrobek opravit, dojde k prezkoumdani nutnosti provedeni zmény
v TPV. Za predpokladu, Ze je zadan pozadavek na upravu TPV, je manualné
upraven technologicky postup a predan do planovani. Vldkno procesu konci
odeslanim zpravy o zahajeni opravy vyrobku zpét do planovani vyroby. Tato ¢ast
je podobna vzniku nové zakazky. Stim rozdilem, Ze proces nezacina tiskem

pravodni dokumentace, ale upraveny technologicky postup je vloZen ptimo do

=
Uprava TPV
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Obrazek 152 Kontrola kvality se zapisem do systému (zdroj: vlastni tvorba)
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Montaz

Diagram znazornény vysSe zobrazuje proces montaze. MontaZz vyrobku je zahajena
poté, co jsou na skladné vSechny casti potirebné pro sestaveni findlniho vyrobku.
Proces zahajuje uzivatel zadanim do systému materidl, ktery je potireba vyskladnit
na dany vyrobek. Zadané vyrobky jsou vyskladnény a doddny do montaZe, kde
probiha finalizace vyrobku do poZadovaného stavu. Smontovany vyrobek je
odevzdan na kontrolu kvality a do systému jsou zadany vSechny ukony, které byly
na vyrobku provedeny. V dalSim kroku je provedena kontrola kvality, jestli
vyrobek odpovidd poZadavkiim, podobné jako v ¢asti vyroby. Neni-li vyrobek
v poradku, je predan zpét do montaZze. U vyrobku, ktery proSel kontrolou, je
posouzeno, zda je dle poZzadavkl nutné ho lakovat. V pripadé Ze ano, je nalakovan
a zaskladnén. V pripadé€, Ze neni potieba vyrobek lakovat, je rovnou prevezen na

sklad hotovych vyrobki a zaevidovan do systému hotovych vyrobkii.
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Obrazek 153 Montaz (zdroj: vlastni tvorba)
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Pohled na soucasny stav technologické casti firmy
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Obrazek 154 Pohled na soucasny stav technologické ¢asti (zdroj: vlastni tvorba)

Diagram technologické ¢asti popisuje soucasny stav technologické infrastruktury
firmy, aby bylo jasné, kam vSude bude novy systém zasahovat a jaky systém ci
hardware bude tento novy systém vyuZivat. Z diagramu je patrné, Ze budovy
vyrobni firmy se nachazeji na tfech riznych lokacich a komunikace probiha
prostrednictvim internetu. To znamena, Ze systém bude muset byt zabezpecen
i pro komunikaci mimo intranet. Hlavni sidlo firmy obsahuje databazovy
a aplikac¢ni server, které jsou spolecné s pracovnimi stanicemi a vyrobnimi stroji

spojeny pomoci lokalni sité. Hlavni sidlo firmy komunikuje se sklady
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prostiednictvim internetu, s vyjimkou skladu polotovari, ktery se nachazi ptimo
v hlavnim sidle. V druhé lokaci, ktera je nazvana Rezarna, se nachéazi pouze
pracovni stanice se cteckou c¢arovych koédl a firewallem pristupujici k serveriim
pres internet. Dale se zde nachazi stroj na rezani, ktery pouze reprezentuje tcel
dané lokace, avsak se systémem neni nijak propojen. Ve tieti lokaci Externi sklad je
lokalizovdna pracovni stanice stejné jako ve vSech ostatnich lokacich. Navic je tu

jednoduchy automaticky zakladac, zakladajici zboZi na zakladé ¢arovych kodu.

4.6 Navrzeni cilového reseni

Tato kapitola se zabyva navrhem a Upravou firemnich procest a technologické
¢asti vyrobni firmy. Jejim cilem je zdokonaleni soucasného stavu na zakladé
definovanych cild. Z ptedchozich kapitol je patrné, Ze obecné procesy ERP systému
a samotné procesy vyrobni firmy se znacné lisi. Z velké ¢asti aktivit je vSak mozZné
vyjit a tyto aktivity vyuzit pri realizaci nového systému. Pri navrhu reSeni nesmi
dojit na transformaci a ke snaze o upravu aktivit vyrobniho podniku, tak aby bylo,
co nejjednodussi v ném nasadit systém, ale musi dojit k samotné Upravé systému.
Tvorba systému byva zakaznicky orientovana. To znamena, Ze soucasny systém je
upravovan, dle pozadavkd klienta tak, aby bylo dosaZeno co mozna nejvétsi
spokojenosti a vdalSich letech se obracel znovu na doty¢ného dodavatele.
Zakaznik je vSak spokojen pouze tehdy, funguje-li systém dobfe a pracovnici
odvadéji kvalitni praci. A jelikoZ vétSina lidi Spatné prijima zmény a kaZzdou novou
véc bere jako zbytecCnou, je diileZité, aby se do zna¢né miry neménily lidské
procesy, ale predevsim dochazelo ke zménam procest, které provadi pocitac.
Cilovy stav podnikovych procesti a technologické ¢asti je realizovan promitnutim
zmén do modell soucasného stavu firmy popsaného v predchozi kapitole.
Jednotlivé byznys procesy jiz od sebe nebudou oddélovany barvami, tak jak bylo
doporucovano, ale budou oznaCeny pouze elementy nové, jezZ budou zvyraznény
Cervenou barvou. Modely, ze kterych je vychazeno, jsou stejné, jako v predchozi
kapitole. Proto v této kapitole nebudou znovu detailné popisovany.

Dopady na byznys udalosti

Oproti plivodnimu diagramu byznys procest, zde pribyl jeden zcela novy proces

MRP kalkulace, ktery umoZni témér plné nahradit aktivitu planovani vyroby. Dalsi
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zménou je, Ze nakup neni provadén na zakladé TPV, ale je vytvoren na zakladé
propocti z MRP kalkulace. Tento proces bude cely vytvaret systém a tim, budou
dodrZena dvé zakladni pravidla. Pro uZivatele v tuto chvili nepribude Zadna prace

a spolec¢nost se bude blizit k cili automatizovani svych procest.

Cilovy stav byznys udalosti

Kooperaéni Kupni
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(from Nekup) (from Externi uddlosti spoustéci

procesy firmy)

«BusinessProcess»
Vyroba

(from Ptefni proces vyroby)

Obrazek 155 Cilovy stav byznys udalosti (zdroj: vlastni tvorba)

Dopady na technologickou pripravu vyroby

Proces TPV vychazi stejné jako model byznys procestli ze soucasného stavu firmy
a snazi se udrzet stejné procesy, které jiz ve firmé maji. Nicméné i tak v tomto
procesu dosSlo ke spousté zmén, a to predevsim k automatizaci nékterych aktivit.
Hned po spusténi procesu je moZné vidét, Ze aktivitu G neprovadi zameéstnanec, ale
tato aktivita je nahrazena systémem. Rozhodne se, jestli se jedna o G zakazku

a v pripadé Ze ne, tok pokracuje na tfi paralelni aktivity, na které jiZ nejsou potieba
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dva zaméstnanci, ale systém je provede sam. Také zde pribyla jedna aktivita,
kterou je Kontrola na skute¢ny vyrobek. V této aktivité systém zkontroluje, jestli
zakazka obsahuje vSechny potifebné nalezitosti jako je napf. vyplnény nazev
vyrobku, zda je spravné zadana skupina zboZi nebo zdali je vyplnéno ¢islo
kusovniku. Tok pokraCuje béznym zpisobem pres nékolik podminek, az dojde
k nové podmince stanovujici, jestli jiZ byla vyhotovena MRP kalkulace. V pripadé,
Ze pro danou zakazku jesté kalkulace neprobéhla, jsou spustény soucasné dveé nové
aktivity. Samotna MRP kalkulace a kontrola posledni kalkulace nakladd na vyrobu
findlniho produktu. V pripadé, Ze kalkulace na dany vyrobek existuje a je mladsi
nez pul roku, proces TPV je ukoncen. V jiném piipadé musim kalkulant provést

novou kalkulaci, potvrdit ji a proces se vraci zpét ke kontrolam.
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MRP Kalkulace

Jak jiz bylo zminéno, tento proces je novy, avsak jeho znacna podobnost miiZze byt
vidéna v procesu planovani vyroby s tim rozdilem, Ze cely tento proces provadi
pouze systém. Proces je spustén vygenerovanim vyrobniho ptikazu z procesu TPV
a zacne zpracovavat jednotlivé radky obchodniho prikazu. Poté se provede
Kontrola rozpadu o zjisténi kusovnikového rozpadu, kterd vytvori prehled,
z jakych materialti a polotovarid je dany dilec vyrabén. Zjisti se, jestli se jedna
o nakupovanou polozku, nebo dany vyrobek je jiz skladem. V takovém pripadé by
byla MRP kalkulace ukoncena. V opacném pripadé je vytvorena vyrobni zakazka,
ke které je vytisténa priivodni dokumentace. V tomto procesu planovani vyroby
byl ¢tenar upozornén na spouStéci udalost typu message. Zde je nahrazena
udalosti signal, kterou spousti jind c¢ast systému. Po vytisténi privodni
dokumentace je vyrobni zakazka zapsana do pracovniho listu zakazek. Po tomto

7

kroku dle stejné podminky je rozhodovano, zda maji byt tiStény vyrobni Stitky,
které generuje a tiskne systém. Evidenc¢ni Stitky jsou jiZ nahrazeny QR kody a jsou
tisknuty vzdy pro kazdou zakazku. Proces MRP kalkulace konc¢i vygenerovanim

zakazky do zasobniku prace.
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Cilovy stav paterniho procesu vyroby

V patefnim procesu nastaly dvé zmény. V prvé fadé je mozZné si vSimnou spoustéci
udalosti typu timer. Proces vyroby je automaticky zahajen vzdy 20 minut po
plilnoci. Dale se zde objevuje aktivita Dilenské planovani, ve které systém
naplanuje Casy vyroby kjednotlivym zakazkam a také priblizny pocet zakazek,
které by se za pracovni den méli zvladnout vyrobit. Pracovnici planovani tak

nemusi planovat celou vyrobu, ale pouze ptirazuji tkoly.

Cilovy stav pateiniho procesu vyroby
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Obrazek 158 Cilovy stav paterniho procesu vyroby (zdroj: vlastni tvorba)

Cilovy stav vyroba

Vyroba je zahdjena prijetim privodni listiny do vyroby. Zde uz jen pracovnici
pridéli praci jednotlivym pracovnikiim a ti mohou zacit pracovat. Tato aktivita
doposud nemohla byt plné nahrazena systémem, protoZe prti prirazovani prace je
neustale zapotiebi lidsky faktor a znalost pracovnikili (napt. je mozné, Ze pracovnik
A vyrobi 3 vyrobky za stejnou dobu, co pracovnik B pouze 2). Dal$i zdsadni
zménou je odevzdavani hotového vyrobku. Pracovnik uz nebude muset nejprve jit
fyzicky odevzdat vyrobek a pak jej odhlasit v systému, ale tento krok bude moZné
vykonavat soucasné. To bude mozné za pouZiti prenosnych QR ¢tecek umisténych
pfimo v misté odevzdavani vyrobku. Pracovnik nacte umisténi, kam bude vyrobek
odkladat a soucasné i kod vyrobku. To povede ke zjednoduSeni prace, ale také
predevSim k zabezpecleni, Ze pri montazi nebude pouZita jind soucastka, nez do

finalniho vyrobku ma patrit.
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Cilovy stav vyroby
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Obrazek 159 Cilovy stav vyroby (zdroj: vlastni tvorba)

Cilovy stav kontroly kvality

U kontroly kvality nedoslo ktak vyraznym zménam jako u ostatnich procest.
Zmény se prevazné tykaji neopravitelnych vyrobki, takzvanych zmetki: jejich
presun na sklad zmetkt je nové zaznamenavan i do systému. Pomoci QR ctecky lze
tuto aktivitu vykonavat soubézné, stejné jako pii odevzdavani jinych vyrobki.
Dal$i zména nastane pri vyhodnocovani, zda je potrebné vadny vyrobek vyrobit
znovu. Tento dkon jiZ nebude vytvaret pracovnik, ale rozhodovani bude provadéno
automaticky systémem. Na pracovnikovy pouze je, aby vytvoril novou vyrobni
zakazku. Ke zméné doSlo i u dvou koncovych udalosti: z typu message na typ
signal. Je to zplisobeno tim, Ze pracovnici jiZ neprovadéji planovani vyroby, ale
tento proces vykonava systém. UZivateli tak tedy staci, aby pouze vytvoril novou

zakazku nebo plan vyroby a systém jej automaticky presune do procesu MRP.
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Obrazek 160 Cilovy stav kontroly kvality (zdroj: vlastni tvorba)
Cilovy stav montaze

Pfesun na sklad
dokoncen

V montazi doslo pouze k zjednoduseni vyskladiiovani a odevzdavani vyrobki, a to
zavedenim QR kodu. Zbytek montaZze z procesniho hlediska zlistava beze zmény.
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Y& 4

Cilovy stav technologické casti firmy

Aby mohlo dojit ksamotné implementaci ERP systému, bude nutné nahradit
stavajici aplika¢ni server novym vykonnéjSim serverem. Na tento server bude
implementovan ERP systém, ke kterému budou pfistupovat jak stavajici
pocitacové stanice, tak nové porizené QR ctecky. Dalsi provedenou zménou jsou jiz
zminéné QR Ctecky, jeZ nahradi zastaralé pocitacové stanice vyuzivani pouze pro

nacteni ¢arovych kodi.

Cilovy stav technologické &sti firmy
Hlavni sidlo firmy
0J Aplikaén server
Databazovy server
Pracovni stanice
: 0
Vyrobni stroj
o Intranet Hdlich systé

Mmoo ntrane CNC tidici systém

Sklad polotovart

Android OS ﬂ O

el Android 05
Rezarna Externi sklad —_—
i 0 -
o) ﬁ Internet Firewall O
® Firewall Automatizovany
Stroj na fezani rakladad
tyci
Intranet O
o Android 0S
Android OS

7 vz

Obrazek 162 Cilovy stav technologické casti (zdroj: vlastni tvorba)

4.6.1 Zhodnoceni konec¢ného stavu

Cilem je navrzeni a Uprava podnikové architektury a podnikovych procest, tak aby

mohl byt zaveden novy systém a tim byla zlepSena dosavadni situace vyrobni
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spolecnosti. S tim je spojeno nejen zvySeni trZeb z prodeje, ale také automatizace
a zjednoduseni nékterych stavajicich procesti, které mohly vést kchybovosti
a prodlevdm ve vyrobé. Propojeni ERP systému spolecné s cteckami QR kddi
prinesou pozitivni efekt nejen pro vyrobni spole¢nost, ale také pro zaméstnance,
kterym bude ulehCena cast jejich prace. Vedeni bude moci sledovat priibéh
riznych operaci a pohyb materidlu a vyrobki, diky ¢emuZ se zabrani pouZiti
Spatnych dilti a zlepsi prehled pohybu ve firmé. Za pomoci odhadi a predikci bude
mnohem snazsi planovani kratkodobych, ale i dlouhodobych cili. S pomoci
automatizace procesi muzZe firma vyuzit celého potenciondlu pracovniki, ktefi
dosud byli zdrzovani naroCnymi aktivitami a nemohli se plné vénovat své praci.
Tomu také napomiiZe noc¢ni chod systému. Nastaveni novych procesi spojenych
s implementaci nového systému a zménou technologické infrastruktury s sebou
vSak mize prinaset i urcita rizika, ktera spole¢nost pied nasazenim systému musi

ZvVazit.
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5 Shrnuti vysledku

V teoretické ¢asti autor vytvoril popis syntaxi BPMN a ArchiMate. Zpracovani obou
syntaxi bylo nejnarocnéjsi pasazi prace. [ presto, Ze syntaxe BPMN je tu jizZ dlouho
a existuje mnoho c¢lankd, které se ji vénuji, jsou mezi nimi neustile znacné
nesrovnalosti ohledné pouzivani jednotlivych element.

Z toho divodu se autor zaméril predevsim na oficidlni dokumenty spolecnosti
OMG, ktera danou syntaxi spravuje. Tento dokument, je vSak velmi slozity
a neprehledny.

Oproti tomu mnohem novéjsi syntaxe ArchiMate ma pro uZivatele privétivéjsi
dokumentaci. Tato dokumentace je vSak priliS obsahla a u popisu jednotlivych
elementi lze zaznamenat mnohonasobné opakovani stejnych skutec¢nosti. I pres
vycCerpavajici rozsahlost dokumentace dochazi u nékterych z elementti k nejasnosti
jejich interpretace a miizou byt tak pro uZivatele matouci. Znacnou nevyhodou je,
Ze tato syntaxe dosud neni tolik rozsifend a neexistuji manualy, které by mohly
neurcitosti upfesnit. Proto byly tyto syntaxe zjednoduseny a popsany tak, aby byly
pro Ctenare prehledné, ale také dostatecné podrobné a piinasely ty spravné
relevantni informace.

Grafické modelovani probihalo ve tfech krocich a celkové trvalo nékolik mésicti.
Nejdrive byly na zakladé konzultaci s analytiky a vyvojari vypracovany obecné
procesy modulu vyroby jiZ existujictho ERP systému ve vyvojové spolecnosti.
Takto vytvorena Sablona slouzi vyvojartim k usnadnéni konstrukce jiz konkrétniho
systému, ktery je urcen jako produkt pro zakaznika. V prvotnich konzultacich
s klientem slouzi tento obecny model kseznameni s grafickym modelovanim
procest a jeho vyhodami.

V druhém kroku byl zmodelovan aktudlni stav procesii, ktery je dileZity pro
vyvojarskou spolecnost k pochopeni filozofie zadavatelské firmy. Zaroven
zanalyzuje velikost projektu a jeho narocnost. Pro tento krok je podstatné
stanoventi cil{i, zakaznik definuje poZadavky na novy systém. Po vzajemné diskuzi
vyvojari-zdkaznik se zhodnoti redlnost aplikace vSech poZadavkli a ustanovi se
zavéry. Vtomto kroku se zmodelovala technologicka cast klientské spolec¢nosti,

ktera zanalyzuje, ktera zarizeni budou do systému pristupovat a také jakym
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zplisobem. V tomto kroku nastaly problémy, které se tykaly komunikace a znalosti
procest ve firmé. Na konzultaci nebyl piitomen klicovy zaméstnanec, ktery mél
popsat c¢ast procesu a jeho zastupce nemél o situaci tak dobry piehled. To si vSak
sam uvédomil aZ pfi samotném modelovani. Textova dokumentace, jeZ by tento
oriSek vyresila, byla neaktudlni. Tyto znalostni a komunika¢ni nedostatky
znemoZnily zanalyzovani soucasného stavu firmy a bylo nutné domluvit dalsi
konzultaci s vice zasvécenym odbornym pracovnikem. Po tomto problému sama
zadavatelskd firma pripustila vyhodnost grafického modelovani oproti textové
dokumentaci.

Tretim krokem bylo vytvoreni navrhu, ktery se zabyva, jakym zptsobem budou
modifikovany firemni procesy zadavatelské spolecnosti po implementaci ERP
systému. Navrzeni tohoto modelu pomtZe nastinit budouci stav spolecnosti a také
ujasnit nesrovnalosti vzniklé pri stanoveni a dpravé pozadavkili na systém. Diky
tomuto modelu byly potencialni nedostatky podchyceny drive, nez zacal samotny
vyvoj systému. Takto vytvoreny graficky navrh prispél k urychleni vyvoje systému
s pomoci jasné definovanych procesti, které vychazeji z obecnych procesii ERP
systému a zadavatelské spolecnosti. Grafické modelovani také napomohlo piedejit
pripadnym budoucim reklamacim, jelikoZ vSe bylo postupné konzultovano

a konecny stav byl odsouhlasen diive, Ze byl finalni produkt vytvoren.
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6 Zavéry a doporuceni

Tato diplomova prace vznikla jako uceleny dokument popisujici prevedeni
podnikové architektury do grafické podoby. Vypracovani této prace bylo naro¢né
a autor cCasto naraZel na spoustu obtizi spojenych snedostatkem znalosti
spojenych svyrobni oblasti a také snejednoznacnosti rtznych odbornych
publikaci a ¢lankd. Navic kazdy z autorl si na danou problematiku vytvari svij
vlastni pohled, ktery vnasi i do své prace. Vytvorit si tak komplexni pohled na
vyrobni oblast pouze zliteratury je nelehkym a komplikovanym ukolem. Jako
nejvhodnéjsi se proto casem ukazalo nevychazet pouze z teoretickych hledisek, ale
snazit se problematiku zrealnét a popsat praktickymi zkuSenostmi. Mnohdy az ty
pomohou Ctenari objasnit skute¢né principy fungovani zkoumané oblasti.

Pro vytvareni modelli byl pouZzit case nastroj Enterprise Architect, ktery je jedinym
sofistikovanym instrumentem podporujicim vice modelovacich jazyka potiebnych
k této praci. Zaroven podporuje Sirokou paletu funkci, které jsou vhodné pro rizeni
projektl. Prostfednictvim této prace jeji autor nabizi ¢tendrim dalSi pohled na
grafické modelovani a pridava postupy vyuZitelné pii mapovani podnikové
architektury.

Teoreticka cast je zamérena na seznameni se s vyrobnimi metodami a syntaxemi
BPMN a ArchiMate, coz slouZi k pochopeni samotného modelovani a porozuméni
praktické casti. Vté byly vytvoreny grafické modely. Tento postup byl pilotnim
testem vyvojarské spolecCnosti, ktery mél usnadnit navrh a implementaci ERP
systému a prinesl mnoha zjisténi. Prvotni zpracovani postupti a vytvoreni metodik
bylo zpocatku casové i finanCné velmi naroCné. Po této fazi se vSak zacaly
objevovat pozitiva. DoSlo k celkovému urychleni zakazkového vyvoje ERP systému.
Diky prabéznym konzultacim a ndavrhiim teSeni systému se predeslo
nedorozuménim a reklamacim. Obé spolecnosti vyhodnotily spolecny projekt
vyuzivajici grafické modelovani jako piinos.

Pro dokonalejsi zmapovani podnikové architektury by se dale dalo vyuzit dalSich
diagramii vramci jazyku ArchiMate: naptiklad diagram organizacni struktury,
podnikovych norem, ale predevSim sitové a datové infrastruktury, které

v souCasné dobé mohou slouzit pro analyzu bezpecnosti dat vramci GDPR
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(General Data Protection Regulation - narizeni na ochranu osobnich udaji, které
zacne v celé EU platit od 25. kvétna 2018).

Procesy modelované pomoci jazyka BPMN by bylo mozné rozsirit o simulace
podnikovych procest, které mohou ukazat, jak je lIze optimalizovat tak, aby byly
pro firmu co moZna nejefektivnéjsi. V diplomové praci predstavené jazyky mohou
byt dale obohaceny o jazyk UML, ktery by celému modelovani ptidal na

komplexnosti a umoznil tak zachytit vice drovni podnikové architektury.
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